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Dla Cori, bez której przemys∏ ceramiczny mia∏by du˝e problemy z przetrwaniem.
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Chcia∏bym podzi´kowaç wszystkim pracownikom firmy Bungie, którzy pomogli mi lepiej zrozumieç
i  opanowaç tajniki wspania∏ej gry, jakà jest Myth. Matt, Doug, Tuncer, Jay, Ryan, Rob, Mark, Diane, Alex
i Jonas, dzi´kuj´ wam wszytkim za udzielonà mi pomoc. Chcia∏bym te˝ szczególnie serdecznie
podzi´kowaç dwóm Jasonom, Jasonowi Regierowi i Jasonowi Jones, którzy w swoim napi´tym grafiku
znaleêli wolny czas, by mi pomóc, gdy zacz´∏o brakowaç czasu. Macie u mnie du˝y kufel piwa „Surly
Dwarf ”!

Specjalne podzi´kowania kieruj´ te˝ do Dana Brodnitza, Rogera Stewarta i Hartley'a Lessera za wsparcie
i za to, ˝e sà przàdni z nich ludzie. Maureen Adams zas∏uguje na oklaski za to, ˝e podtrzymywa∏a mnie
w czarnych chwilach, a jej doskona∏ym zdolnoÊciom redaktorskim ta ksià˝ka zawdzi´cza swój charakter.
Dzi´kuj´ te˝ pracownikom dzia∏u produkcji: Labrecque Publishing, Theresa Gonzalez i Jonathan
Loucks. I w koƒcu chc´ te˝ podzi´kowaç wszystkim moim kotom za to, ˝e nie spa∏y na klawiaturze
mojego komputera (przynajmniej niezbyt cz´sto).
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WWSSTT¢¢PP

Jestem autorem poradników strategicznych do gier komputerowych, wi´c przyzwyczai∏em si´ do tego, ˝e
ró˝ne tytu∏y gier przelatujà przez mój umys∏ jak przewracane codziennie kartki kalendarza. W∏aÊnie
dlatego, natrafiwszy na tak niezwyk∏à i naprawd´ prze∏omowà gr´ jak Myth: Upadli W∏adcy,
zrozumia∏em, ˝e pisanie tego poradnika b´dzie fascynujàcym prze˝yciem,  które zaburzy monotoni´
mojego ˝ycia.

Poczàwszy od wydania gry Warcraft, która w 1994 roku szturmem zdoby∏a serca graczy, strategie czasu
rzeczywistego regularnie pojawiajà si´ na rynku. Jak mo˝na si´ tego by∏o spodziewaç, niemal ka˝da
nast´pna zawiera coraz mniej polotu. Z czystym sercem mo˝na powiedzieç, ˝e ten gatunek gier czeka∏ na
nowy i ekscytujàcy tytu∏, który od nowa rozpali romans pomi´dzy graczem a grà, a Myth doskonale si´
w tej roli spisa∏.

Firma Bungie wykorzysta∏a fragmenty silnika grafiki trójwymiarowej ze swojej wielokrotnie nagradzanej
gry Marathon, doda∏a do nich ducha inspiracji i wyprodukowa∏a najlepszà nowà gr´ roku 1997. Choç
mo˝na zakwalifikowaç gr´ Myth jako strategi´ w czasie rzeczywistym, to wykracza ona poza tradycyjne
granice gatunku. Prawdziwie trójwymiarowy silnik graficzny Myth, panoramiczne ustawienia kamery
i brak zarzàdzania surowcami zdecydowanie przesun´∏y Êrodek ci´˝koÊci bardziej w kierunku
taktycznego aspektu walki, ni˝ w jakiejkolwiek wczeÊniejszej grze.

Mo˝na by pomyÊleç, ˝e poniewa˝ w grze odstàpiono od zarzàdzania surowcami, Myth straci swój urok ju˝
po kilku godzinach grania. Tymczasem firmie Bungie uda∏o si´ stworzyç gr´ znacznie bardziej
interesujàcà ni˝ jej rywale. Grajàc w Myth cz∏owiek niejednokrotnie zastanawia si´, dlaczego s∏oƒce
wschodzi o 10 wieczór, aby potem zdaç sobie spraw´, ˝e tak naprawd´ gra∏ przez ca∏à noc.

Niniejszy poradnik pomo˝e Wam wydobyç z tej doskona∏ej gry jeszcze wi´cej doznaƒ, by nie umknà∏
wam ˝aden z setek sk∏adajàcych si´ na
nià szczegó∏ów.

Moim zadaniem jest pomóc Wam
w chwili, gdy zabrniecie w Êlepy róg i nie
b´dziecie wiedzieli, jak sobie z tym
problemem poradziç. To powiedziawszy,
zach´cam Was do dok∏adnego zbadania
gry – zajrzyjcie w ka˝dy róg ka˝dej mapy
i zabijcie nieumar∏ych co do jednego. Ja
tak zrobi∏em.

PPOODDPPOOWWIIEEDDèè

DDooddaattkkoowwoo  zz  ttyy∏∏uu  kkssiiàà˝̋kkii  zzaammiieesszzcczzoonnaa
zzoossttaa∏∏aa  KKaarrttaa  ppooddrr´́cczznneejj  ppoommooccyy,,
zzaawwiieerraajjààccaa  nniieezzbb´́ddnnee  iinnffoorrmmaaccjjee
oo  wwsszzyyssttkkiicchh  jjeeddnnoossttkkaacchh  ii  ttyyppaacchh
aattaakkóóww,,  kkttóórryycchh  pprróó˝̋nnoo  sszzuukkaaçç  ggddzziiee
iinnddzziieejj..
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MMIISSJJEE

Jak to przedstawiono na rys. 1.1, fabu∏a gry jest podzielona na 25 misji. Aby przejÊç do nast´pnej misji,
trzeba skoƒczyç misj´ poprzednià. Tutaj zaczyna si´ moja rola. JeÊli napotkacie na problemy z przejÊciem
którejÊ z misji, mog´ Wam pomóc w odnalezieniu drogi do zwyci´stwa – i do kolejnej misji.

JJEEDDNNOOSSTTKKII

Myth odzwierciedla odwiecznà walk´ pomi´dzy dobrem i z∏em. Aby wygraç, trzeba doskonale poznaç
swoje jednostki. I to nie tylko dlatego, ˝e trzeba b´dzie wykorzystaç pe∏ny ich potencja∏, ale tak˝e dlate-
go, ˝e wróg zna nasze mo˝liwoÊci nie gorzej ni˝ my sami. A to sprowadza nas do nast´pnego punktu: trze-
ba te˝ poznaç wroga, by si´ go baç. Co wi´cej, mog´ wam zagwarantowaç, ˝e b´dziecie si´ obawiaç ka˝dej
nowej, przera˝ajàcej istoty z pi´tnem z∏a wyciÊni´tym na pysku, która zaatakuje wasze jednostki.

Niniejszy rozdzia∏ zawiera podstawowe informacje na temat ka˝dej jednostki. Mimo ˝e nie mo˝emy wy-
dawaç rozkazów s∏ugom CiemnoÊci (przynajmniej nie w trybie indywidualnym), to lepiej zapoznaç si´
z ich mo˝liwoÊciami, co pomo˝e nam przewidywaç ich zachowanie. W trybie dla jednego gracza wyst´-
pujà dwie strony konfliktu, z których ka˝da ma w∏asne jednostki, a linià podzia∏u jest granica mi´dzy ˝y-
ciem a Êmiercià. My dowodzimy jednostkami Âwiat∏a, czyli ˝yjàcych, a komputer steruje poczynaniami
CiemnoÊci, czyli nieumar∏ych. Najlepiej zaczàç od przeczytania tego rozdzia∏u, a potem zapoznaç si´
z treÊcià rozdzia∏u 2 pt. „Taktyka prowadzenia walki,”  w którym zawarto bardziej szczegó∏owe informa-
cje na temat skuteczniejszych jednostek.
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Rys. 1.1. Gra Myth sk∏ada si´ z 25 misji, ale trzeba je przechodziç po kolei.

yth: Upadli W∏adcy to dalszy ciàg ponadczasowych zmagaƒ pomi´dzy

dobrem i z∏em, a my, jak to zazwyczaj bywa, wczuwamy si´ w tych dobrych. Poprowadzimy armi´ wiat∏a

do walki z nieumar∏ymi, a naszym celem b´dzie zakoƒczenie rzàdów terroru Balora i jego mrocznych

s∏ug. Aby to osiàgnàç, b´dziemy musieli wrzuciç g∏ow´ przywódcy Upad∏ych W∏adców do Wielkiej Pust-

ki. Ale na razie stawiacie dopiero w tym Êwiecie pierwsze kroki, dlatego z pewnoÊcià przyda si´ Wam mo-

ja pomoc.

Celem poni˝szego rozdzia∏u jest zapoznanie si´ z zasadami gry. Informacje zawarte w nim oraz w rozdzia-
le drugim pt. „Taktyka prowadzenia walki” wystarczajà, by szybko odnieÊç sukces na polu walki. Myth
jest grà bardziej skomplikowanà, ni˝by si´ to mog∏o na pierwszy rzut oka wydawaç i mimo ˝e zespó∏
z firmy Bungie zawar∏ podstawowe wiadomoÊci na jej temat w Êwietnie opracowanym podr´czniku do gry,
to jednak wiadomoÊci te mo˝na znacznie poszerzyç i uzupe∏niç. Niniejszy poradnik porusza zarówno
aspekty gry jednoosobowej, jak i gry wieloosobowej. Wi´kszoÊç niezwykle przydatnych informacji, zawar-
tych w tym poradniku, uzyska∏em prosto ze êród∏a, czyli z firmy Bungie. Mam nadziej´, ˝e poradnik ten
pomo˝e Wam lepiej zrozumieç podstawowe zasady gry w Myth i odnieÊç pe∏ny sukces.

SSTTRRUUKKTTUURRAA  GGRRYY

Gra jest podzielona mniej wi´cej na dziesi´ç segmentów, opartych g∏ównie na wàtkach fabu∏y. Z pewno-
Êcià zauwa˝ycie ró˝nice w ukszta∏towaniu terenu pomi´dzy mapami z poszczególnych cz´Êci – soczysta
zieleƒ trawy zostanie z czasem zastàpiona oÊnie˝onymi wzgórzami, a nawet pustynnà okolicà, natomiast
niektóre misje b´dà dotyczyç konkretnej postaci lub przedmiotu. Z pomocà firmy Bungie wykorzysta∏em
te ró˝nice, by podzieliç niniejszy poradnik na rozdzia∏y. Na pewno zwrócicie uwag´ na to, ˝e nie skupia-
∏em si´ na fabule – po prostu nie chc´ pozbawiaç Was przyjemnoÊci oglàdania przerywników filmowych
i czytania wst´pów przed ka˝dà z misji.



miotaç w nieumar∏ych, zadajàc im po-
wa˝ne obra˝enia. JeÊli wybuchajàca bu-
telka wylàduje poÊród grupy zniewo-
leƒców, lepiej schyliç g∏ow´, bo ju˝ nie-
d∏ugo w powietrzu b´dà lataç rozerwa-
ne strz´py cia∏. Odpowiednio poprowa-
dzony pojedynczy krasnolud mo˝e
zdziesiàtkowaç si∏y wroga. 

Ale uwaga! To jeszcze nie wszystko! Na
poczàtku ka˝dej misji krasnoludy za-
zwyczaj dysponujà czterema bombami,
które chowajà w swoich sakwach. Bom-
by te mogà umieÊciç w dowolnym miej-
scu (po zaznaczeniu krasnoluda nale˝y
wcisnàç klawisz T). JeÊli nast´pnie rzu-
cimy z pewnej odleg∏oÊci pocisk wybuchajàcy, to spowoduje on te˝ wybuch bomby, zwielokrotniajàc
w ten sposób obra˝enia zadawane jednostkom wroga, które znajdà si´ w zasi´gu. JeÊli po∏o˝ymy bomby
na drodze nadchodzàcych oddzia∏ów wroga, a potem zdetonujemy je, gdy te b´dà w zasi´gu wybuchu, dla
nieprzyjaciela b´dzie to druzgocàcy cios. 

S∏abà stronà krasnoludów jest, ˝e nie poruszajà si´ zbyt szybko i nieumar∏e ghÔle z ∏atwoÊcià mogà ich
dop´dziç. W dodatku nasi mali eksperci od materia∏ów wybuchowych cz´sto sà ulubionym celem dla bez-
dusznych, a nawet wi´cej, sà one ich g∏ównym celem. Zazwyczaj mamy do dyspozycji niewielkà liczb´
krasnoludów; cz´sto jest ich dwóch.

OOllbbrrzzyymmii   lleeÊÊnnii

Olbrzymi leÊni to ogromne istoty, które stanowià dla si∏ Âwiat∏a odpowiednik trowów
- równie trudno je zniszczyç. G∏ównà bronià tych drewnianych potworów jest pot´˝ne
kopni´cie, którym olbrzymi leÊni potrafià niszczyç jednostki wroga. Grupa olbrzymów
leÊnych wys∏ana do ataku na hord´ zniewoleƒców zostawi z nich tylko stert´ Êcierwa.
W dodatku walka tych gigantów z wrogiem jest niezwykle widowiskowa, a obejrzenie
zmagaƒ olbrzymów leÊnych z du˝à grupà zniewoleƒców z pewnoÊcià dostarczy wam du-
˝o frajdy. Podobnie jak w przypadku wszystkich innych jednostek, olbrzymi sà o wiele skuteczniejsi, je-
Êli atakujà grupà. JeÊli powinniÊmy mieç nad wrogiem przewag´ liczebnà w stosunku 3:1.

¸̧uucczznniiccyy  ((FFiirr''BBoollggoowwiiee))

Fir'Bolg to nie naj∏atwiejsza z nazw, dlatego w tym poradniku b´d´ ich nazywa∏ ∏uczni-
kami. ¸ucznicy to niezwykle wa˝ny element sk∏adowy si∏ Âwiat∏a. Odpowiednio u˝yci,
niejednokrotnie mogà przewa˝yç szal´ zwyci´stwa na naszà korzyÊç.Mimo swoich nie-
wàtpliwych zalet, posiadajà jednak tak˝e i s∏abe strony: nie potrafià walczyç wr´cz, a je-
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ÂÂWWIIAATT¸̧OO  ((˚̊YYWWII))

To w∏aÊnie te jednostki poprowadzimy do boju w trybie dla jednego gracza, a tak˝e w wielu grach wielo-
osobowych. Lepiej si´ do nich przyzwyczaiç, bo w ten sposób dowiemy si´, w jaki sposób dobrze ich u˝y-
waç, co niejednokrotnie uratuje nam ˝ycie, a przy okazji dostarczy wiele satysfakcji.

AAvvaattaarr

Avatar jest najprawdopodobniej najsilniejszà postacià po stronie ˝yjàcych. W grze Myth spotykamy si´
tylko z jednym avatarem, a jest nim król Alrik, b´dàcy zarazem postacià niezwykle istotnà dla fabu∏y ca-
∏ej gry. Dzi´ki swojej niespotykanej inteligencji avatarowie potrafià przywo∏ywaç pot´˝-
ne Sny i w ten sposób zadawaç obra˝enia jednostkom nieprzyjaciela. W grze Myth Alrik
dysponuje tylko jednym snem – Snem Rozpraszajàcym, który sprawia, ˝e wrogowie wy-
buchajà jeden po drugim, co przydaje si´ w póêniejszej cz´Êci gry. 

Dost´p do zdolnoÊci Alrika uzyskujemy dopiero w drugiej po∏owie kampanii,
od misji „Topiele z ˝elazem,” ale szybko si´ przekonamy, ˝e w wielu sytuacjach pomoc króla okazuje si´
niezastàpiona. W trakcie gry dla jednego gracza avatar i jego Sen Rozpraszajàcy sà wspania∏à alternatywà
dla walki fizycznej. Avatarowie sà niezwykle groêni w walce jeden na jednego, ale kiedy muszà stanàç do
walki bezpoÊredniej z dwoma lub trzema jednostkami, szybko mogà straciç ˝ycie.

BBeerrsseerrkkeerrzzyy

Pochodzenie berserkerów mo˝na wywieÊç od samych korzeni gry Myth, której inspiracjà by∏ film Mela
Gibsona pt. „Braveheart”. Berserkerzy bardzo przypominajà szkockich wojowników, których w tym fil-
mie zaprezentowano. Sà to ˝o∏nierze uzbrojeni w ogromne miecze obusieczne, majà d∏ugie w∏osy i malu-
jà twarze w barwy wojenne.

Jednostki te najlepiej radzà sobie w walce wr´cz. JeÊli jest ich wystarczajàco du-
˝o, szybko poradzà sobie nawet z du˝à grupà zniewoleƒców lub myrmidonów. Gdy wy-
Êlemy je do ataku na wroga, berserkerzy wpadajà w sza∏ i zaczynajà szar˝owaç z wysoko
wzniesionymi mieczami. JeÊli uda si´ nam podejÊç z zaskoczenia bezdusznych,  berserke-
rzy szybko zamienià ich w stos fioletowego py∏u.

A oto co majà do powiedzenia o berserkerach ludzie z firmy Bungie: „To nieustraszeni ludzie, których je-
dynym or´˝em jest obusieczny miecz. Ich odwaga jest tak wielka, ˝e nie potrzebujà nawet tarczy. Jedy-
nym celem ich egzystencji jest wys∏anie nieumar∏ych z powrotem w nieprzyjemny stan wynikajàcy z po-
ci´cia na setki krwawych kawa∏eczków.”

KKrraassnnoolluuddyy

Wed∏ug niektórych krasnoludy to najpot´˝niejsze jednostki podstawowe w grze Myth.
Majà oko∏o metr dwadzieÊcia wzrostu, majà g´ste brody i gburowaty charakter. Sà zapra-
wieni w boju, niestety, jest ich niewielu. Krasnoludy majà kluczowe znaczenie strategicz-
ne, gdy˝ dysponujà nieograniczonà iloÊcià wybuchajàcych pocisków, którymi potrafià
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CCIIEEKKAAWWOOSSTTKKAA

KKrraassnnoolluuddzzkkiiee  ppoocciisskkii  wwyybbuucchhaajjààccee  ttoo
wwyyppee∏∏nniioonnee  pprroocchheemm  bbuutteellkkii  zz  zzaappaalloo--
nnyymm  lloonntteemm,,  kkttóórree  ((zzaazzwwyycczzaajj))  wwyybbuu--
cchhaajjàà  pprrzzyy  uuddeerrzzeenniiuu  ..



WWoojjee

Ci silni ˝o∏nierze, wyposa˝eni w zbroj´, he∏m i krótki miecz, to podstawowy sk∏ad naszej
armii. W walce bezpoÊredniej woje radzà sobie zadziwiajàco dobrze. Majà zdecydowanà
przewag´ nad s∏abszymi zniewoleƒcami, z którymi zazwyczaj przychodzi im walczyç.

Idàc do walki, warto pami´taç o tym, ˝e woje poradzà sobie nawet w starciu z si∏ami wroga
(zniewoleƒcami) majàcymi przewag´ liczebnà wynoszàcà ok. 30–35%. W grze dla jednego gracza woje za-
zwyczaj stanowià wi´kszoÊç armii, dlatego najlepiej stosowaç szyki, które pozwalajà najlepiej ich wyko-
rzystaç. Wi´cej informacji o wojach znajduje si´ w rozdziale 2 pt. „Taktyka prowadzenia walki.”

JJeeddnnoossttkkii   ssppeeccjjaallnnee

Od czasu do czasu w misjach pojawiajà si´ jednostki specjalne. Jednostkà specjalnà mo˝e byç krasnolud
lub ∏ucznik, ale postaç ta ró˝ni si´ od innych jednostek danego typu tym, ˝e potrafi szybciej strzelaç lub
jest bardziej wytrzyma∏a na obra˝enia. Postacie tego typu pojawiajà si´ na przyk∏ad w misjach „Synowie
Myrgardu” (krasnoludzki tropiciel) oraz w misjach „Pi´ciu Czempionów” i „Ucieczka z Bariery.” JeÊli
w misji pojawi si´ jednostka specjalna, powinniÊmy za wszelkà cen´ maksymalnie wykorzystaç jej zdol-
noÊci i nie zapominaç o jej ochronie.

CCIIEEMMNNOOÂÂåå  ((NNIIEEUUMMAARRLLII))

Nieumarli to nasi przeciwnicy (w trybie dla jednego gracza). JeÊli sami chcemy poprowadziç ich do wal-
ki, umo˝liwi to nam gra wieloosobowa. Warto zapoznaç si´ z ich s∏abymi i silnymi stronami, co pozwoli
nam potem opracowaç odpowiednià strategi´ walki. Zatkajcie zatem nos i za∏ó˝cie gumowe r´kawice – za
chwil´ zanurzymy si´ w wype∏niony ohydztwami Êwiat Ciemnej Strony.

UUppiioorryy

Jednostki te to niezwykle groêni przeciwnicy. Atakujà, tworzàc wysokoenergetycznà b∏y-
skawic´, wystrzeliwanà w kierunku wroga. Broƒ ta mo˝e w ciàgu kilku sekund zdziesiàtko-
waç ca∏e oddzia∏y si∏ Âwiat∏a.

Upiory mo˝na pokonaç, stosujàc zwyk∏à broƒ, ale czasami trudnoÊç mo˝e sprawiç samo po-
dejÊcie do nich. Mo˝na co prawda zabiç upiora, wysy∏ajàc do ataku ∏uczników o lekko zwi´kszonym za-
si´gu ∏uku, ale nale˝y dzia∏aç szybko i atakowaç celnie, bo inaczej z ∏uczników zostanie pra˝ona kukury-
dza. Innym skutecznym sposobem jest wys∏anie do walki szar˝ujàcych berserkerów (lub innych szybkich
jednostek), gdy˝ upiory nie mogà atakowaç wroga, jeÊli ten zbli˝y si´ na pewnà odleg∏oÊç. JeÊli uda si´
nam odpowiednio zbli˝yç do upiora, mo˝na go zabiç, nie obawiajàc si´ pora˝enia b∏yskawicà.

Mo˝na powiedzieç, ˝e gdy upiór ginie, uchodzi z niego powietrze. Jason James, g∏ówny programista gry,
t∏umaczy to w ten sposób: „upiór to istota z innego Êwiata, która przyoblek∏a si´ w cia∏o ziemskiego stwo-
rzenia”. Wynika z tego, ˝e upiór nie jest tak naprawd´ nieumar∏ym. A szkoda – bo b∏yskawica jest na-
prawd´ ekstra.
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Êli ich umiej´tnoÊci majà byç spo˝ytkowane tak, by nie sprowadzaç zagro˝enia na nasze pozosta∏e jednost-
ki, nale˝y rozkazywaç im bardzo ostro˝nie.

¸ucznicy u˝ywajà tradycyjnego ∏uku i strza∏, za pomocà których potrafià trafiç oddzia∏y przeciwnika na-
wet z du˝ej odleg∏oÊci. Odpowiednia liczba tych jednostek mo˝e unieszkodliwiç nacierajàce si∏y wroga
zanim te zdà˝à si´ zbli˝yç na tyle, by zagroziç naszym oddzia∏om. Trzeba jednak pami´taç, ˝e w takim
przypadku zawsze dobrze trzymaç w odwodzie wojów, tak na wszelki wypadek.

WW´́ddrroowwccyy

W´drowcy to wsparcie duchowe naszych oddzia∏ów. Poruszajà si´ wolno i nie sà zbyt sku-
teczni w natarciu, ale potrafià wytrzymaç du˝à iloÊç obra˝eƒ i sà wyposa˝eni w topór, któ-
rym w razie potrzeby potrafià si´ broniç. Jednostki te potrafià po∏àczyç swojà moc magicz-
nà z korzeniem mandragory (w swoich sakwach majà szeÊç takich korzeni) i w ten sposób
wykonywaç ró˝ne czynnoÊci specjalne. W´drowcy potrafià zabijaç istoty nieumar∏e, gdy˝
na stworach tych lecznicze zazwyczaj w∏aÊciwoÊci korzenia mandragory wywierajà przeciwny skutek. Je-
Êli na przyk∏ad w´drowiec spróbuje „uleczyç” zniewoleƒca, nieumar∏y natychmiast zginie. Zasada ta od-
nosi si´ tak˝e do gry wieloosobowej, gdzie w jednej dru˝ynie mo˝e si´ znaleêç w´drowiec i na przyk∏ad
zmora (opisana poni˝ej). JeÊli ten pierwszy spróbuje u˝yç swoich magicznych zdolnoÊci, zmora zginie, zo-
stawiajàc po sobie jedynie dwie sakwy z ropà. Sakwy te mogà potem zostaç podniesione przez ghÔli, któ-
rzy wykorzystajà je w inny sposób (patrz
rozdzia∏ 2 pt. „Taktyka prowadzenia wal-
ki”)

W´drowcy mogà te˝ leczyç inne ˝yjàce
jednostki. Gdy któraÊ z tych jednostek
miotajàcych zostanie ranna, w´drowiec
mo˝e pomóc w potrzebie, dzi´ki czemu
nie spada wartoÊç bojowa oddzia∏u. W´-
drowcy potrafià tak˝e leczyç siebie, ale
aby to zrobiç, nie mogà byç nara˝eni na
bezpoÊredni atak wroga.

Jedynym ograniczeniem dobroczynnych
umiej´tnoÊci naszych medyków jest licz-
ba korzeni mandragory. Warto pami´taç
o tym, ˝e jeÊli w´drowiec zginie na polu
walki, to pozostawia niewykorzystane
korzenie w miejscu, w którym poleg∏.
Mogà one potem zostaç podniesione i u˝yte przez innego w´drowca.
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CCIIEEKKAAWWOOSSTTKKAA

KKoorrzzeeƒƒ  mmaannddrraaggoorryy  ttoo  zziieellee  zz  rrooddzziinnyy
CCiieenniiaa  NNooccyy..  WW´́ddrroowwccyy  wwyykkoorrzzyyssttuujjàà  jjee
ddoo  lleecczzeenniiaa  rraannnnyycchh  jjeeddnnoosstteekk..  BBeezz
kkoorrzzeenniiaa  mmaannddrraaggoorryy  ww´́ddrroowwiieecc  nniiee
ppoottrraaffii  uuzzddrraawwiiaaçç..



BBeezzdduusszznnii

Bezduszni to jednostki nieumar∏ych b´dàce z grubsza odpowiednikami ∏uczników. Ró˝nià
si´ od nich tym, ˝e nie majà nóg, w zwiàzku z czym potrafià przemieszczaç si´ w miejscach,
w których ∏ucznicy sà bezsilni (g∏´bokie rzeki, strome wzgórza itp.). W przeciwieƒstwie do
∏uczników, bezduszni potrafià walczyç w zwarciu, u˝ywajàc przy tym w∏óczni (ale zazwyczaj
wolà po prostu salwowaç si´ ucieczkà).

Ich bronià jest kolczasta w∏ócznia nasàczona truciznà, która powoduje przejmujàcy ból, choç nie jest
Êmiertelna w skutkach. Jednak trafienie wieloma takimi w∏óczniami powoduje Êmierç, dlatego lepiej trzy-
maç si´ od nich z daleka. Warto wspomnieç o tym, ˝e ku naszemu utrapieniu zapas zatrutych w∏óczni ni-
gdy si´ nie wyczerpuje.

PPaajjààkkii

Pajàki odgrywajà wa˝niejszà rol´ w grze wieloosobowej ni˝ w trybie dla jednego gracza, ale
zas∏ugujà, ˝eby im poÊwi´ciç kilka s∏ów. W grze jednoosobowej stworzenia te od czasu do
czasu wchodzà nam w drog´, lecz nie sà s∏ugami CiemnoÊci. Jednak w grze wieloosobowej
mogà one wejÊç w sk∏ad naszych oddzia∏ów. JeÊli majà byç u˝yte efektywnie, musimy dys-
ponowaç licznà ich grupà. Pomimo tego, ˝e ∏atwo je zabiç, wystarczajàca przewaga liczebna
mo˝e zrównowa˝yç ten mankament, dlatego lepiej mieç si´ na bacznoÊci, jeÊli atakujà du˝à
grupà.

DDuu˝̋ee   ppaajjààkkii

Jak sama nazwa wskazuje, du˝e pajàki to po prostu wi´ksi i bardziej krwio˝erczy kuzyni zwyk∏ych pajà-
ków. B´dziemy musieli si´ z nimi zmierzyç w misji pt. „Mistrzowie z Muirtheme.”

ZZnniieewwoolleeƒƒccyy

Ci trupielcy sà najmniej inteligentnà grupà jednostek CiemnoÊci, ale zarazem jest ich naj-
wi´cej. Sà zbyt wolni i Êlamazarni, by dobrze w∏adaç mieczem, dlatego Upadli W∏adcy wy-
posa˝yli ich w topory. Mimo ˝e zniewoleƒcy sà w pewnym sensie odpowiednikiem wojów
(obie te jednostki to jednostki podstawowe), to w starciu jeden na jeden woj z∏oi zniewoleƒ-
cowi skóre a˝ mi∏o i bez trudu wyÊle z powrotem do grobu, z którego trupielec wylaz∏.

Trzeba jednak pami´taç, ˝e zniewoleƒcy zazwyczaj pojawiajà si´ w du˝ych grupach, które sà dla naszych
oddzia∏ów niema∏ym zagro˝eniem. Na szcz´Êcie walczàce po stronie Âwiat∏a krasnoludy poruszajà si´ tro-
ch´ szybciej, dlatego mogà utrzymaç nieumar∏ych na dystans i z ∏atwoÊcià ich zniszczyç.

TTrroowwyy

Trowy to niewiarygodnie silne i dobrze zbudowane istoty, których podstawowym atakiem
jest pot´˝ne kopni´cie. Jednym takim kopni´ciem potrafià zabiç kilka jednostek wroga jed-
noczeÊnie. W zwiàzku z tym lepiej mieç si´ przed nimi na bacznoÊci. Istoty te sà niezwykle
wytrzyma∏e. Krà˝à nawet plotki o tym, ˝e w obszarach podbiegunowych trowy potrafià
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GG hhÔÔll ee

GhÔle to odwieczni wrogowie krasnolu-
dów. JeÊli wierzyç legendom, te dwie rasy
toczy∏y ze sobà d∏ugie i krwawe wojny
prawie od zawsze. GhÔle to najszybsze
jednostki wyst´pujàce w grze; potrafià
doÊcignàç krasnoludów i sà dla nich nie-
zwykle groêne. Zaatakowane przez ghÔle
krasnoludy cz´sto nie zdà˝à rzuciç swo-
ich wybuchajàcych pocisków i szybko
koƒczà poszatkowane na kawa∏ki.

GhÔle majà kilka specyficznych umiej´t-
noÊci. Potrafià podnosiç sakwy z ropà,
które zostawiajà po sobie zmory. Jeden
potwór mo˝e zabraç tylko jednà sakw´
naraz (zmory zostawiajà dwie sakwy), ale
nawet jedna taka sakwa wystarczy, by
sparali˝owaç lub nawet zniszczyç wielu wrogów. GhÔle potrafià te˝ podnosiç i rzucaç wielo-
ma przedmiotami: mieczami, g∏owami, r´kami i sakwami.

GhÔle to niebezpieczny przeciwnik. Sà uzbrojone w ogromne topory i chodzà po polu bi-
twy, zbierajàc r´ce i g∏owy swoich wrogów. Jak powiadajà: „JeÊli mam w sakwie twojà od-
ci´tà g∏ow´ i obie odràbane r´ce, to znaczy ˝e nie ˝yjesz!”. W czasie walki nale˝y zapewniç
krasnoludom ochron´ przed ghÔlami.

MMyyrrmmiiddoonnii

Myrmidoni to jednostki b´dàce odpowiednikiem berserkerów, walczàcych po stronie Âwia-
t∏a. Z wyglàdu przypominajà chodzàce szkielety uzbrojone w pot´˝ny miecz. Poruszajà si´
bardzo sprawnie, dlatego szybko potrafià si´ znaleêç przy wrogu (podobnie jak berserkerzy).
Nale˝y zachowaç niezwyk∏à ostro˝noÊç, jeÊli myrmidoni znajdà si´ w pobli˝u naszych kra-
snoludów lub ∏uczników, gdy˝ ∏atwo mogà roznieÊç ich w py∏, zanim zdà˝ymy si´ zoriento-
waç. W zawiàzku z tym zawsze powinniÊmy trzymaç w pobli˝u naszych najcenniejszych
jednostek (∏uczników i krasnoludów) inne jednostki, które zapewnià im wsparcie.

CCiieenniiee

Te o˝ywione trupy avatarów to niezwykle trudny przeciwnik. Zgodnie z oczekiwaniami, cieƒ potrafi sto-
sowaç Sny, a to nie jest najprzyjemniejsze. Sen Cienia to odpowiednik Snu Avatara. Ozna-
cza to, ˝e w wyniku jego dzia∏ania jednostki znajdujàce si´ blisko siebie jedna po drugiej wy-
latujà w powietrze. Na szcz´Êcie przeciwników tych mo˝na spotkaç dopiero w misji pt.
„Ucieczka z Bariery.”
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WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

JJeeÊÊllii  zznnaajjdduujjààccyy  ssii´́  ww  ppoobbllii˝̋uu  bboommbbyy
uuppiióórr  bb´́ddzziiee  cchhcciiaa∏∏  rrzzuucciiçç  bb∏∏yysskkaawwiicc´́,,  ttoo
nnaaggrroommaaddzzeenniiee  eelleekkttrryycczznnooÊÊccii  ssppoowwoo--
dduujjee  wwyybbuucchh..  MMoo˝̋nnaa  ttoo  wwyykkoorrzzyyssttaaçç  ddoo
zzaassttaawwiieenniiaa  ppuu∏∏aappkkii..  JJeeÊÊllii  ttyyllkkoo  uuddaa  ssii´́
zzwwaabbiiçç  uuppiioorryy  ww  ppoobbllii˝̋ee  zzaassttaawwiioonnyycchh
pprrzzeezz  nnaass  bboommbb  ––  jjuu˝̋  ppoo  nniicchh..



˚̊YYWWIIOO¸̧YY

Myth to gra niepowtarzalna, a sk∏ada si´ na to wiele czynników. Jednym z nich jest po∏à-
czenie w rozgrywce takich elementów, jak wiatr, deszcz i Ênieg. Efekty pogodowe nie stano-
wià jedynie upi´kszenia i urozmaicenia graficznego gry, ale wp∏ywajà tak˝e na wydarzenia
na polu walki. OczywiÊcie, mo˝na graç, nie zastanawiajàc si´ nad tym faktem, jednak zrozumienie wp∏y-
wu ˝ywio∏ów na gr´ mo˝e daç nam przewag´, dzi´ki której zwyci´˝ymy nawet najbardziej niebezpieczne-
go przeciwnika.

WWOODDAA

Woda wyst´pujàca w grze Myth zachowuje si´ podobnie jak ten ˝ywio∏ w prawdziwym Êwiecie – gasi
ogieƒ i sprawia, ˝e niektóre tereny sà niedost´pne, ale oprócz tego ma kilka innych, równie wa˝nych w∏a-
ÊciwoÊci. Na przyk∏ad jednostki brnàce w wodzie poruszajà si´ znacznie wolniej, a ich szybkoÊç zale˝y od
g∏´bokoÊci zbiornika wodnego, który starajà si´ pokonaç. Mo˝e si´ nawet okazaç, ˝e woda jest zbyt g∏´-
boka i jednostki nie b´dà w stanie przejÊç na drugà stron´. W takim przypadku jednostki nie b´dà pró-
bowa∏y pope∏niç samobójstwa i utonàç, ale spróbujà obejÊç g∏´bi´. Istnieje pi´ç poziomów g∏´bokoÊci wo-
dy, a niektóre z nich sà zbyt g∏´bokie dla jednostek.

Jedynie nieumarli nie muszà si´ przejmowaç oddychaniem pod wodà; przecie˝ w koƒcu oni ju˝ nie ˝yjà!
W∏aÊnie dlatego wiele jednostek nieumar∏ych mo˝e pokonaç dowolnà g∏´bi´, a nawet ukryç si´ pod po-
wierzchnià wody. Mo˝emy si´ o tym przekonaç ju˝ w pierwszej misji pt. „Kruczy Most,” w której ca∏a
horda zniewoleƒców wy∏ania si´ w∏aÊnie z nurtów rzeki, by zaatakowaç dwóch naszych wojów.

Nieumarli mogà te˝ wykorzystywaç zbiorniki wodne do obrony. JeÊli na przyk∏ad nasz krasnolud Êciga
jednostki nieumar∏ych, wystarczy tylko, ˝e schronià si´ one w rzece lub w stawie, by ca∏y poÊcig wzià∏
w ∏eb. Krasnoludzkie pociski wybuchowe muszà przed wybuchem uderzyç o ziemi´, a jeÊli làdujà w wo-
dzie, nie wybuchajà. Mo˝e to byç przyczynà frustracji, ale jeÊli to nas gonià krasnoludy przeciwnika, b´-
dziemy wdzi´czni za takà mo˝liwoÊç unikni´cia rzezi.

ÂÂNNIIEEGG

Ânieg nie wp∏ywa zbytnio na rozgrywk´, ale mo˝e ugasiç krasnoludzkie pociski wybuchowe, zanim zdà-
˝à one spaÊç na ziemi´ (rysunek 1.2). Oprócz tego, jeÊli pada Ênieg, to pewnie jest go te˝ du˝o na ziemi, a
to jeszcze bardziej zmniejsza szans´, ˝e krasnoludzki pocisk wybuchnie. W takim wypadku nie nale˝y
zbytnio polegaç na tym, ˝e ka˝dy pocisk wyrzàdzi wÊród oddzia∏ów wroga zniszczenia, bo mo˝emy skoƒ-
czyç pó∏tora metra pod ziemià. Jedynym sposobem na uchronienie si´ przed takà sytuacjà jest kilku kra-
snoludów rzucajàcych pociski w tym samym momencie. 

DDEESSZZCCZZ

Deszcz ma podobny wp∏yw na gr´ jak Ênieg, z tym ˝e o wiele cz´Êciej gasi lonty pocisków wybuchajàcych.
Z drugiej jednak strony, deszcz raz pada, a raz nie, dlatego od nawet w wyjàtkowo „wilgotnych” misjach
b´dziemy mogli od czasu do czasu bardziej polegaç na materia∏ach wybuchowych. 
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w nocy zamarznàç, a nast´pnie nad ranem powróciç do ˝ycia – to si´ nazywa zaprawa!

Na szcz´Êcie istnieje sposób na to, by poradziç sobie z trowami. Potrzeba do tego mocnego oddzia∏u. Wy-
starczy po prostu rzuciç na nie jednoczeÊnie wszystko co mamy. Niewykluczone, ˝e stracimy kilka jedno-
stek, ale jeÊli naszym berserkerom
i wojom uda si´ otoczyç trowy, to ich
zabicie powinno byç kwestià czasu.
Aby zabiç trowa, majàc do dyspozycji
jedynie ma∏e jednostki, trzeba go zajÊç
ze wszystkich stron i szybko zaatako-
waç. 

ZZmmoorryy

Zmory to najohydniejsze ze wszyst-
kich stworzeƒ nieumar∏ych. Krótko
mówiàc, to chodzàce bomby, wybu-
chajàce w pobli˝u nieprzyjaciela. Si∏a
wybuchu jest niezwykle du˝a, a wróg
odnosi rany nie tylko od od∏amków,
ale i od trujàcych oparów, powsta∏ych
w wyniku detonacji. Opary te parali-
˝ujà wszystkie jednostki, których nie
zniszczy∏a si∏a eksplozji.

Zmory poruszajà si´ wolno, dlatego
nasi ∏ucznicy z ∏atwoÊcià mogà je za-
biç, gdy te b´dà jeszcze daleko. Majà
one jednak t´ cech´, ˝e cz´sto próbujà
si´ podkraÊç w pobli˝e naszych jedno-
stek, gdy nie mamy czasu zwracaç na
nie uwagi, dlatego lepiej dobrze Êle-
dziç po∏o˝enie wrogich zmor.

W grze wieloosobowej w´drowcy po-
trafià rozpuszczaç zmory, które zosta-
wiajà po sobie dwie sakwy z ropà.
GhÔle mogà potem podnieÊç te sakwy
i wykorzystaç jak wybuchowà broƒ
biologicznà. Sakwy te sà czasami
o wiele efektywniej wykorzystywane
przez niezwykle szybkie ghÔle ni˝
przez Êlamazarne zmory.
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WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

WWsskkaazzóówwkkaa  oodd  JJaassoonnaa  JJoonneessaa::  AAbbyy
zzaabbiiçç  ttrroowwaa,,  nnaajjlleeppiieejj  wwzziiààçç  ggoo
ppoommii´́ddzzyy  mm∏∏oott  aa  kkoowwaadd∏∏oo::  ppooddzziieellcciiee
sswwóójj  ooddddzziiaa∏∏  nnaa  ddwwiiee  cczz´́ÊÊccii  ii  uuddeerrzzcciiee
nnaa  ttrroowwaa  zz  pprrzzoodduu  ii  zz  ttyy∏∏uu  jjeeddnnoocczzeeÊÊnniiee..
AA  ppootteemm  wwyyssttaarrcczzyy  jjuu˝̋  ttyyllkkoo  jjaakk
nnaajjsszzyybbcciieejj  pprrzzeebbiieerraaçç  mmiieecczzeemm
ii  pprrzzeecciiwwnniikk  nniiee  bb´́ddzziiee  mmiiaa∏∏  sszzaannss..

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

WW  ggrrzzee  wwiieelloooossoobboowweejj  nniiggddyy  nniiee  nnaallee˝̋yy
ttrrzzyymmaaçç  zzmmóórr  wwrraazz  zz  iinnnnyymmii
jjeeddnnoossttkkaammii..  JJeeÊÊllii  bbeezzdduusszznnii  lluubb
∏∏uucczznniiccyy  nniieepprrzzyyjjaacciieellaa  jjee  zzaabbiijjàà,,  ttoo
zzmmoorryy  wwyyssaaddzzàà  ww  ppoowwiieettrrzzee  wwsszzyyssttkkoo,,
ccoo  aakkuurraatt  zznnaajjddzziiee  ssii´́  ww  ppoobbllii˝̋uu..



TTEERREENN

Co prawda ró˝norodne typy terenu nie majà du˝ego wp∏ywu na rozgrywk´, ale mimo to warto wspomnieç
nawet te delikatne aspekty, w których teren mo˝e rzutowaç na przebieg gry.

PPUUSSTTYYNNIIAA

Pustynia to Êrodowisko pozbawione wody, co widaç na rys. 1.3. Rzadziej ni˝ gdzie indziej mo˝na tu spo-
tkaç pagórki i wzgórza (tereny, które mogliby wykorzystaç ∏ucznicy i krasnoludy). Jednak to goràce i su-
che Êrodowisko doskonale odpowiada krasnoludom, które wreszcie nie muszà si´ zbytnio martwiç tym,
˝e ich pociski mogà nie wybuchnàç. Po kilku misjach rozegranych w deszczu lub w Êniegu pustynia to
dla nas prawdziwa gratka – zw∏aszcza jeÊli lubimy wysadzaç oddzia∏y przeciwnika w powietrze.

MMOOKKRRAADD¸̧AA

Poza tym, ˝e na mokrad∏ach zazwyczaj wyst´puje du˝o wody, ten typ terenu nie wp∏ywa w inny sposób
na poruszanie si´ jednostek ani na ˝aden inny aspekt gry. Trzeba jednak pami´taç, ˝e woda spowalnia
przemieszczajàce si´ jednostki i zapewnia ukrycie niektórym nieumar∏ym, dlatego w misjach, których ak-
cja rozgrywa si´ na bagnach i mokrad∏ach, trzeba zachowaç zwi´kszonà ostro˝noÊç.
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Ciekawostkà dotyczàcà graficznej strony gry Myth jest fakt, ˝e ka˝da kropla deszczu i ka˝dy p∏atek Ênie-
gu to osobny trójwymiarowy obiekt, dlatego ka˝dy z nich poddaje si´ prawom grawitacji i wp∏ywowi wia-
tru. Mo˝e si´ to wydawaç nieistotne, ale jeÊli opady deszczu uratujà Was przed pociskiem rzuconym przez
wrogiego krasnoluda, b´dziecie dzi´kowaç programistom za prac´, którà w∏o˝yli w tak dok∏adne oddanie
realizmu pola walki.

WWIIAATTRR

Gracz w grze Myth nie ma absolutnie ˝adnej kontroli nad wiatrem, ale ten element pogodowy ma jedy-
nie poÊredni wp∏yw na gr´. Co prawda podmuchy wiatru wp∏ywajà na padajàcy Ênieg lub deszcz, ale nie
majà ˝adnego wp∏ywu na miotane przez krasnoludów pociski ani na strza∏y ∏uczników. Generalnie mo˝-
na si´ pokusiç o stwierdzenie, ˝e poza efektem wizualnym wiatr nie odgrywa ˝adnej wa˝nej funkcji
w grze.
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RYSUNEK 1.2. : Ânieg cz´sto gasi lont krasnoludzkich pocisków wybuchowych.

RYSUNEK 1.3. : Na pustyni nie uÊwiadczymy wody... i to chyba wszystko, co mo˝na o niej powiedzieç.



ZZAAMMAARRZZNNII¢¢TTAA  TTUUNNDDRRAA

Mo˝na by oczekiwaç, ˝e zimno i Ênieg sprawià, ˝e nasze oddzia∏y b´dà s∏absze lub mniej sprawne ni˝
w bardziej sprzyjajàcych warunkach pogodowych, jednak tak nie jest. Spowita Êniegiem tundra wp∏ywa
na przebieg rozgrywki jedynie w ten sposób, ˝e Ênieg gasi lonty krasnoludzkich pocisków, dlatego ci´˝ko
polegaç na ich sile ognia w czasie wa˝nej bitwy. Szczerze mówiàc, krasnoludy sà w tych warunkach na ty-
le ma∏o efektywne, ˝e w czasie bezpoÊredniego starcia nie ma sensu zajmowaç si´ nimi, a lepiej zatrosz-
czyç si´ o dobre wykorzystanie pozosta∏ych jednostek.

Kolejnà cechà pokrytego Êniegiem krajobrazu jest fakt, ˝e podobnie jak w przypadku pustyni, nie ma tam
zbyt wielu elementów terenu u∏atwiajàcych orientacj´. Dlatego zdecydowanie nale˝y korzystaç z mapy sy-
tuacyjnej (mo˝na jà w∏àczyç klawiszem Tab). Trzeba pami´taç, ˝e zdezorganizowana armia jest o wiele
bardziej nara˝ona na ataki nieprzyjaciela.

JJAASSKKIINNIIEE

Jaskinie stanowià jedynie urozmaicenie graficzne misji. Wyst´pujà jedynie w nielicznych misjach, dlate-
go nie warto poÊwi´caç im zbyt wiele miejsca. Poza tym, ˝e jest tam ciaÊniej, walka wewnàtrz jaskini nie
ró˝ni si´ zbytnio od walki na otwartym polu.

BB¸̧OOTTNNIISSTTAA  JJAAMMAA

B∏otnista Jama to nazwa mapy do gry wieloosobowej, ale w tym poradniku b´d´ tak okreÊla∏ wszystkie
mapy z przelotnymi opadami deszczu. Mapy takie zas∏ugujà na szczególnà uwag´ w zwiàzku z tym, ˝e ich
teren ma du˝y wp∏yw zarówno na przebieg rozgrywki w trybie dla jednego gracza, jak i w grze indywidu-
alnej. JeÊli opady deszczu sà przelotne, to podczas deszczu najlepiej zaplanowaç taktyk´ i ustawiç jednost-
ki, a po ustaniu opadów wykorzystaç w pe∏ni umiej´tnoÊci krasnoludów. Rozpocz´cie i zakoƒczenie desz-
czu jest ustalane losowo, ale zazwyczaj od czasu do czasu wyst´pujà co najmniej minutowe (a czasami
d∏u˝sze) przerwy w opadach. To w∏aÊnie te przerwy powinniÊmy w pe∏ni wykorzystaç. JeÊli potrafimy
wziàç pod uwag´ wp∏yw deszczu na rozgrywk´, a nasz przeciwnik nie jest tego Êwiadomy, mamy nad nim
du˝à przewag´.

IINNNNEE  CCIIEEKKAAWWOOSSTTKKII

Myth to nie tylko szereg bitew po∏àczonych fabu∏à, ale tak˝e wciàgajàce doÊwiadczenie, na którego suk-
ces sk∏ada si´ szereg niuansów. Jednym z takich niuansów jest Magiczny ¸uk. ¸uk  Petryfikacji (znajdu-
jàcy si´ w Kopalniach Srebra) pozwala ∏ucznikowi jednym strza∏em zamieniaç niektóre istoty w kamieƒ.
Niestety, nie wszyscy wrogowie sà na jego moc podatni, a w dodatku dysponujemy jedynie ograniczonà
liczbà strza∏, dlatego nale˝y z nich korzystaç z rozwagà.

PPRRZZEEDDMMIIOOTTYY

Wi´kszoÊç przedmiotów i relikwii wyst´pujàcych w grze umieszczono tam w zwiàzku z rozwojem fabu∏y.
W zwiàzku z tym artefakty te nie majà specyficznych w∏aÊciwoÊci – by ukoƒczyç danà misj´, wystarczy je
tylko odnaleêç (lub uratowaç). 
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TTaakkttyykkaa  pprroowwaaddzzeenniiaa  wwaallkkii   
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Zmory sà niebezpieczne z dwóch powodów. Po pierwsze, mo˝na je porównaç do chodzàcych bomb, któ-
re eksplodujà w pobli˝u naszych jednostek. Wybuchy te to jedne z najbardziej widowiskowych efektów
graficznych w grze; mo˝na nawet zaobserwowaç fal´ wybuchu, która rozchodzàc si´, powoduje fa∏dowa-
nie ziemi. Trzeba przyznaç, ˝e czasami warto spowodowaç wybuch zmory tylko po to, by móc podziwiaç
jego efekty. Po drugie, zmory sà chodzàcymi magazynami sakw z ropà (w grze wieloosobowej) – patrz rys.
2.1.

SSaakkwwyy  zz  rrooppàà

W zwiàzku z tym, ˝e zmora jest istotà nieumar∏à, w´drowiec mo˝e jà unieszkodliwiç, jeÊli spróbuje jà wy-
leczyç (w´drowiec i zmory mogà walczyç po jednej stronie w grze wieloosobowej). Po co to robiç? Otó˝
po „wyleczeniu” zmora rozp∏ynie si´ w powietrzu, zostawiajàc po sobie dwie wybuchowe sakwy z ropà. Te
sakwy (patrz rys. 2.2) mo˝na potem wykorzystaç. Trzeba jednak pami´taç, ˝e sakwy z ropà mogà zostaç
podniesione jedynie przez ghÔle, dlatego jeÊli nie mamy takich jednostek w swoich szeregach, sakwy na
nic si´ nam nie przydadzà.

Wielu doÊwiadczonych graczy u˝ywa swoich zmór tylko po to, by je zdezintegrowaç i zdobyç sakwy z ro-
pà –00 dzieje si´ tak dlatego, ˝e wolno poruszajàce si´ zmory sà podatne na ataki wrogich ∏uczników i kra-
snoludów. JeÊli spróbujemy podprowadziç zmor´ do jednostek nieprzyjaciela, jego ∏ucznicy prawie na
pewno jà wczeÊniej zlikwidujà, a ˝adna z jednostek nieprzyjaciela nie odniesie obra˝eƒ.

Pomimo oczywistych podobieƒstw do innych gier nale˝àcych do tego gatunku (i do pierwszej

cz´Êci), Myth jest grà bardzo skomplikowanà. Aby zapewniç sobie zwyci´stwo, nale˝y wykazaç si´ do-

k∏adnym planowaniem i przygotowaniem taktycznym, a w dodatku trzeba jeszcze te plany wcieliç w ˝y-

cie. Opanowanie subtelnych aspektów gry mo˝e czasami przewa˝yç szal´ zwyci´stwa na naszà stron´

i uchroniç przed sromotnà pora˝kà. W poni˝szym rozdziale znajdziecie wskazówki, jak wykorzystaç ka˝-

dà z jednostek do maksimum. Postaram si´ te˝ pomóc Wam w zrozumieniu tego, jak po∏àczyç te wszyst-

kie ma∏e elementy, by zwyci´stwo przychodzi∏o Wam ∏atwiej.

MMAATTEERRIIAA¸̧YY  WWYYBBUUCCHHOOWWEE

Materia∏y wybuchowe i jednostki, które potrafià ich u˝ywaç to decydujàce czynniki zwyci´stwa. Graczy, którzy
nie wykorzystujà ich w odpowiednim stopniu, szybko spotka pora˝ka. Poza zaletami strategicznymi,
efekty Êrodków wybuchowych sà niezwykle widowiskowe! To mi´dzy innymi dzi´ki nim Myth jest jed-
nà z najbardziej wciàgajàcych gier komputerowych wszech czasów, a jeÊli mi nie wierzycie, spójrzcie tyl-
ko na t´ ziemi´ falujàcà po wybuchu zmory i cz´Êci cia∏a wylatujàce w powietrze po tym, jak Wasz kra-
snolud wrzuci swój pocisk w t∏um zniewoleƒców! Ale plama!

Poni˝ej zamieszczone zosta∏y wszystkie informacje o materia∏ach wybuchowych potrzebne do skuteczne-
go planowania taktyki (a tak˝e kilka wiadomoÊci niekoniecznie potrzebnych).

ZZMMOORRYY

Zmory to Êlamazarne istoty nieumar∏e, noszàce w swoim ciele wybuchowe sakwy z ropà. W wyniku eks-
plozji z sakw tych wydostaje si´ ró˝owa chmura toksycznych oparów, a wszystkie jednostki, które znajdà
si´ w jej zasi´gu, zostajà sparali˝owane i odnoszà obra˝enia.

RYSUNEK 2.1. : W´drowiec “uzdrawiajàcy” (rozk∏adajàcy) zmor´.



OsobiÊcie rozpoczynam atak na nieprzyjaciela po∏owà jednostek, które normalnie rzuci∏bym do frontal-
nego ataku, a w tym samym czasie podprowadzam wolno zmor´ pod pozycje wroga. Choç moje si∏y sà
s∏absze od oddzia∏ów nieprzyjaciela, wróg nie mo˝e zlekcewa˝yç natarcia, dlatego najprawdopodobniej
wykorzysta do obrony wi´kszoÊç swoich jednostek. Moja armia zacznie przegrywaç bitw´, ale osiàgnà∏em
swój cel – si∏y wroga sà skupione na jednym obszarze. Kiedy ju˝ wszystko wskazuje na to, ˝e przegra∏em,
i przeciwnik zaciera r´ce, pojawia si´ moja zmora i wysadza w powietrze wszystko wko∏o, niszczàc za jed-
nym zamachem wi´kszoÊç jednostek wroga. Ja wcià˝ mam po∏ow´ swojej armii, a ocala∏e po wybuchu jed-
nostki przeciwnika sà powa˝nie ranne. 

OczywiÊcie, taki manewr nie zawsze zakoƒczy si´ powodzeniem, a decydujàc si´ na jego wykonanie, mu-
simy si´ liczyç z du˝ym ryzykiem, ale jeÊli wszystko si´ uda, sukces mamy w garÊci.

KKRRAASSNNOOLLUUDDYY

Ci mali, ale krzepcy wojownicy to nasi eksperci od materia∏ów wybuchowych. Ka˝dy z nich dysponuje
nieograniczonym zapasem pocisków wybuchajàcych oraz niesie w plecaku cztery bomby (czasami wi´-
cej). JeÊli si´ je odpowiednio wykorzysta, to po∏àczona ich si∏a mo˝e z ∏atwoÊcià przewa˝yç szal´ zwyci´-
stwa – albo na naszà stron´, albo na stron´ przeciwnika. Niejeden niezdarny gracz wrzuci∏ pocisk wybu-
chajàcy w sam Êrodek w∏asnych jednostek, niszczàc tym samym jakiekolwiek nadzieje na zwyci´stwo.

PPoocciisskkii   wwyybbuucchhoowwee

Pociski wybuchowe, miotane przez krasnoludy, to po prostu szklane butelki wype∏nione prochem, w któ-
rych szyjki wetkni´to kawa∏ek szmaty, spe∏niajàcy rol´ lontu. Wyrzucone w powietrze, lecà z gracjà, cià-
gnàc za sobà chmur´ dymu (rys. 2.4). Przy zderzeniu z gruntem pociski te mogà, ale nie muszà, wybuch-
nàç, a zale˝y to od kilku czynników, jak na przyk∏ad deszczu, Êniegu i wody. Im rz´siÊciej pada deszcz lub
im g´stsze sà opady Êniegu, tym mniejsza szansa na to, ˝e rzucony pocisk eksploduje. Ale czasami nawet
ma∏y deszczyk mo˝e zniweczyç nasze plany.

Butelki sà zaprojektowane w taki sposób, ˝e po uderzeniu o ziemi´ eksplodujà od razu lub odbijajà si´,
przemieszczajàc troch´ dalej. Czasami mo˝na zauwa˝yç, jak krasnolud, próbujàc trafiç cel znajdujàcy si´
poza zasi´giem rzutu, spróbuje mimo to rzuciç pocisk, liczàc na to, ˝e odbije si´ on od ziemi i w ten spo-
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ZZmmoorraa  jjaakkoo  bbrrooƒƒ

Co prawda z powodu swojej ÊlamazarnoÊci zmora nie jest bronià idealnà, ale jeÊli uda si´ nam podprowa-
dziç jà niepostrze˝enie w pobli˝e oddzia∏ów nieprzyjaciela, efekty wybuchu mogà byç naprawd´ imponu-
jàce. Kluczem do sukcesu jest w tym przypadku odwrócenie uwagi przeciwnika. Naj∏atwiej wykonaç ta-
ki manewr w trakcie rozgorza∏ej bitwy w starciu bezpoÊrednim. 

W bezpoÊrednim starciu wyrównanych si∏ zwyci´zcà zostaje gracz, który lepiej potrafi zarzàdzaç swoimi
jednostkami, a to wymaga du˝o skupienia i uwagi. W∏aÊnie dzi´ki temu operacja przemycenia naszych
zmór w pobli˝e jego jednostek mo˝e si´ udaç – gdy przeciwnik b´dzie si´ koncentrowa∏ na odpieraniu na-
szego ataku, wystarczy podprowadziç zmor´ pod jego oddzia∏y i zaatakowaç (rys. 2.3). Wystarczy jedna
eksplodujàca zmora, by zamieniç groêny przed chwilà oddzia∏ w zup´ pomidorowà z drobno siekanych
pomidorów.

RYSUNEK 2.2. To wybuchowa sakwa z ropà.

SSaakkwwyy  zz  rrooppàà

RYSUNEK 2.3. Wybuchajàc, zmora mo˝e zadaç otaczajàcym jà jednostkom powa˝ne obra˝enia.



W uproszczeniu mo˝na powiedzieç, ˝e bomby to po prostu sakwy wype∏nione prochem, o mocy porów-
nywalnej z mocà miotanego pocisku wybuchowego (tak przynajmniej twierdzà ludzie z Bungie). W prak-
tyce mo˝na jednak zauwa˝yç, ˝e wybuch bomby mo˝e spowodowaç nawet wi´ksze obra˝enia ni˝ eksplo-
zja pocisku.

Zazwyczaj najlepiej pod∏o˝yç bomby na drodze przeciwnika, tak jak to przedstawiono na rys. 2.5. Gdy
horda nieprzyjaciela b´dzie si´ do nas zbli˝aç, wystarczy tylko rzuciç jeden pocisk, by rozerwaç wroga na
malutkie kawa∏eczki, jeszcze zanim b´dzie móg∏ zagroziç naszym jednostkom. Dobre jest w tym to, ˝e
u∏o˝one blisko siebie bomby b´dà wybuchaç jedna po drugiej, niszczàc przy okazji ca∏e zast´py jednostek
nieprzyjaciela. Wykorzystywanie tego elementu arsena∏u przynosi du˝à satysfakcj´, zw∏aszcza jeÊli uda si´
nam w ten sposób unieszkodliwiç wi´kszà cz´Êç oddzia∏ów kolegi (w grze wieloosobowej).
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sób dotrze do celu. W takim przypadku istniejà trzy mo˝liwoÊci: butelka z prochem mo˝e si´ odbiç od
ziemi, eksplodowaç zanim si´ odbije lub odbiç si´, ale potem nie wybuchnàç. W∏aÊnie ta niepewnoÊç jest
jednà z rzeczy, dzi´ki którym Myth jest taki wciàgajàcy.

BBoommbbyy

Bomby to jeden z najpot´˝niejszych (i najbardziej wszechstronnych) sk∏adników arsena∏u dost´pnego
w grze. Czasami jedna dobrze pod∏o˝ona bomba mo˝e oznaczaç ró˝nic´ mi´dzy zwyci´stwem a pora˝kà.
Niestety, ten typ uzbrojenia ma te˝ swoje wady. Po pierwsze, jedynymi jednostkami wyposa˝onymi
w bomby sà krasnoludy (mogà udêwignàç do oÊmiu bomb). Po drugie, aby bomb´ zdetonowaç, nale˝y
rzuciç w jej pobli˝e pocisk wybuchajàcy. Trzeba jednak pami´taç, ˝e poza tym najpopularniejszym sposo-
bem detonowania bomb istniejà te˝ inne.
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RYSUNEK 2.4. Ten pocisk wybuchowy ju˝ nied∏ugo eksploduje.

DDEESSZZCCZZ::  GGaasszzeenniiee   lloonnttóóww
Mo˝ecie mi uwierzyç lub nie, ale du˝e opady majà jednà ogromnà zalet´.
Choç deszcz lub Ênieg gasi lont pocisków wybuchowych miotanych przez
krasnoludy, to same pociski zbierajà si´ w jednym miejscu. Kiedy opady
si´ skoƒczà, zebrane w ten sposób pociski sà ju˝ gotowe do detonacji.
JeÊli natrafimy na zmiennà pogod´, w czasie której b´dzie padaç
z przerwami, mo˝na w ten sposób usk∏adaç kilka niewybuchów
w jednym miejscu. Nie trzeba chyba t∏umaczyç, jakà si∏´ wybuchowà
tworzy kilka pocisków eksplodujàcych w jednym momencie.

Kiedy przestanie padaç wystarczy zwabiç wroga w pobli˝e
sk∏adowanych pocisków i rzuciç w nie pocisk wybuchowy. Buuuum! Taka
strategia przynosi szczególnie widowiskowe efekty w grze
wieloosobowej „Ostatni na wzgórzu.” Wystarczy usk∏adaç niewybuchy
w pobli˝u flagi. Kiedy czas gry b´dzie si´ ju˝ koƒczy∏, wystarczy
wysadziç wszystkie jednostki wroga w pobli˝u i przejàç kontrol´ nad
wzgórzem.



na∏u mo˝na czasami przechyliç szale zwyci´stwa na swojà korzyÊç nawet w beznadziejnej na pierwszy rzut
oka sytuacji, ale trzeba zachowaç szczególnà ostro˝noÊç, bo równie dobrze mogà si´ one staç przyczyn-
kiem do zag∏ady w∏asnych oddzia∏ów.

GGHHÔÔLLEE

GhÔle mogà podnosiç, a potem u˝ywaç wybuchowych sakw z ropà, co pokazano na rys. 2.6. Choç zazwy-
czaj rzucone przez ghÔla sakwy z ropà wybuchajà, to nie mo˝na byç tego zupe∏nie pewnym. Zaletà tego
typu uzbrojenia jest fakt, ˝e na wybuchowoÊç sakw nie ma wp∏ywu deszcz ani Ênieg, a ich eksplozja wy-
starczy, by zdetonowaç le˝àcy pocisk wybuchowy lub bomb´, dlatego zawsze dobrze mieç pod r´kà przy-
najmniej jednà sakw´ z ropà.

MMyytthh  II::  UUPPAADDLLII  WW¸̧AADDCCYY BBuunnggiiee  SSooffttwwaarree  PPrroodduuccttss  CCoorrppoorraattiioonn
23BBuunnggiiee  SSooffttwwaarree  PPrroodduuccttss  CCoorrppoorraattiioonn MMyytthh  II::  UUPPAADDLLII  WW¸̧AADDCCYY22

Wadà bomb jest to, ˝e równie ∏atwo jak
oddzia∏y wroga, mo˝na nimi zniszczyç
w∏asne jednostki. JeÊli któryÊ z krasnolu-
dów zostanie zabity, niesione przez niego
bomby pozostajà na ziemi w miejscu,
gdzie poleg∏. W grze wieloosobowej, jeÊli
przeciwnik rzuci w pobli˝e pocisk wybu-
chowy lub upiór u˝yje swojej b∏yskawicy,
mo˝e to spowodowaç wybuch. JeÊli nam
si´ coÊ takiego przydarzy, mo˝na tylko
obserwowaç, jak to, co zosta∏o z naszych
jednostek, zostaje rozrzucone po ca∏ej
okolicy. JeÊli zdarza si´ to cz´sto, mo˝na
urozmaiciç sobie czas, próbujàc przewi-
dzieç, gdzie poszczególne wylàdujà.

W niektórych misjach nale˝y u˝yç bomb
do wysadzenia pewnych obiektów na ma-
pie. Na przyk∏ad w misji pt. „Rzeka krwi”
musimy u˝yç bomb, by zniszczyç bram´
do miasta. W tym celu nale˝y wykorzy-
staç prawie wszystkie dost´pne ∏adunki! 

Co prawda dzi´ki tym sk∏adnikom arse-

RYSUNEK 2.5. JeÊli ktoÊ je zdetonuje, to te bomby mogà si´ staç powa˝nym zagro˝eniem.

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

SSzzttuucczzkkaa  zz  bboommbbaammii  ww  ggrrzzee  ““KKrróóll
wwzzggóórrzzaa””::  NNaallee˝̋yy  ppoodd∏∏oo˝̋yyçç  bboommbbyy
wwookkóó∏∏  ffllaaggii  nnaa  wwzzggóórrzzuu..  WW  kkooƒƒccoowweejj
cczz´́ÊÊccii  ggrryy,,  kkiieeddyy  wwsszzyyssccyy  ssttaarraajjàà  ssii´́
ddoottrrzzeeçç  ww  ppoobbllii˝̋ee  ffllaaggii  ((cczz´́ssttoo                      oo
wwzzggóórrzzee  wwaallcczzàà  jjeeddnnoossttkkii  ddwwóócchh  lluubb
ttrrzzeecchh  ggrraacczzyy)),,  wwyyssttaarrcczzyy  ttyyllkkoo  rrzzuucciiçç
ppoocciisskk  wwyybbuucchhoowwyy,,  aabbyy  wwsszzyyssttkkiiee
jjeeddnnoossttkkii  wwrrooggaa  ww  jjeeddnneejj  cchhwwiillii
zzaammiieennii∏∏yy  ssii´́  ww  llaattaajjààccee  kkrrwwaawwee  ssttrrzz´́ppyy..
PPoo  ttaakkiieejj  eekksspplloozzjjii  wwyyssttaarrcczzyy  ttyyllkkoo
ssii´́ggnnààçç  rr´́kkàà  ppoo  zzwwyyccii´́ssttwwoo..

RYSUNEK 2.6. Ten ghÔl w∏aÊnie rzuci∏ sakwà z ropà w grup´ niczego nie podejrzewajàcych ∏uczników.



jednostki wroga, to oddzia∏, z którym trzeba si´ liczyç. Nawet szybkie ghÔle nie b´dà si´ w stanie do nich
zbli˝yç na tyle, by zadaç im jakiekolwiek rany.

BBEEZZDDUUSSZZNNII

Bezduszni charakteryzujà si´ podobnymi cechami co ∏ucznicy, za wyjàtkiem przemieszczania si´. I nie
chodzi tu o szybkoÊç, ale o fakt, ˝e bezduszni nie ˝yjà. W zwiàzku z tym latajà nad ziemià, co pozwala im
przebyç nawet g∏´bokie rzeki i dostaç si´ w inne miejsca niedost´pne dla innych jednostek, na przyk∏ad
na strome wzniesienia (rys. 2.7). Trzeba pami´taç, ˝e jednostki miotajàce, znajdujàce si´ na wzniesieniach,
majà znacznà przewag´ nad innymi jednostkami. Mo˝na to wykorzystaç w niektórych misjach gry wielo-
osobowej.

MMAAGGIIAA

W grze Myth pojawiajà si´ dwie kategorie „magii” - naturalne zdolnoÊci i Sny. W´drowcy na przyk∏ad wy-
korzystujà swoje naturalne umiej´tnoÊci (w po∏àczeniu z korzeniami mandragory), by leczyç rannych wo-
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BBRROO¡¡  MMIIOOTTAANNAA

Broƒ miotana charakteryzuje si´ tym, ˝e
atakujàcy nie musi znajdowaç si´ w bez-
poÊrednim sàsiedztwie wroga, by go zra-
niç. W grze Myth do jednostek dysponu-
jàcych bronià miotanà nale˝à ∏ucznicy,
bezduszni, krasnoludy i ghÔle. Krasnolu-
dy i ghÔle zosta∏y opisane w rozdziale pt.
„Materia∏y wybuchowe”, dlatego tutaj
ogranicz´ si´ jedynie do opisu ∏uczników
i bezudsznych.

¸̧UUCCZZNNIICCYY

¸ucznicy u˝ywajà tradycyjnego ∏uku
i szyjà strza∏ami na du˝à odleg∏oÊç, ale je-
Êli wróg rozpocznie z nimi walk´ bezpo-
Êrednià, nie majà wi´kszych szans. Na szcz´Êcie ∏ucznicy poruszajà si´ doÊç szybko i potrafià zachowaç
odpowiednià odleg∏oÊç od jednostek wroga, a niektóre, jak na przyk∏ad zniewoleƒców, z ∏atwoÊcià prze-
Êcignà. JeÊli dojdzie do walki ∏uczników ze zniewoleƒcami, to ci drudzy nie majà szans. Wystarczy tylko,
by ∏ucznicy oddalili od zniewoleƒców si´ na pewnà odleg∏oÊç, a potem rozpocz´li ostrza∏. I tak w kó∏ko.
Niestety, nie zawsze jest to takie proste.

Tak jak w przypadku innych jednostek,
na skutecznoÊç ∏ucznika ma wp∏yw do-
Êwiadczenie. Im wi´cej zabitych jedno-
stek b´dzie mia∏ na swoim koncie, tym
jego strza∏y b´dà celniejsze i tym szybciej
b´dzie strzelaç. JeÊli wróg znajdzie si´
jednak zbyt blisko naszych speców do ∏u-
ku i strza∏, powinniÊmy dwukrotnie klik-
nàç zagro˝onego ∏ucznika, a zacznie si´
on broniç.

DoÊwiadczeni ∏ucznicy znacznie prze-
wy˝szajà skutecznoÊcià tych, którzy sta-
wiajà pierwsze kroki na polu bitwy, dlate-
go dobrze na poczàtku ka˝dej misji po-
zwoliç tym drugim zabiç kilka jednostek
wroga. Grupa oÊmiu ∏uczników, z któ-
rych ka˝dy ma na koncie trzy lub cztery
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WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

JJaassoonn  JJoonneess  rraaddzzii::  ZZaawwsszzee  rrzzuuccaajjcciiee
ssaakkwwyy  zz  rrooppàà  bbeezzppooÊÊrreeddnniioo  wwee  wwrrooggaa,,
aa  nniiee  nnaa  zziieemmii´́  pprrzzeedd  nniimm..  DDllaacczzeeggoo??
NNaawweett  jjeeÊÊllii  ssaakkwwaa  nniiee  eekksspplloodduujjee  pprrzzyy
uuddeerrzzeenniiuu  ww  jjeeddnnoossttkk´́,,  zzaawwsszzee
ppoozzoossttaajjee  sszzaannssaa,,  ˝̋ee  ddoo  ddeettoonnaaccjjii
ddoojjddzziiee,,  ggddyy  ssaakkwwaa  ssppaaddnniiee  nnaa  zziieemmii´́..

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

BBeezz  wwzzggll´́dduu  nnaa  ttoo,,  cczzyy  ddyyssppoonnuujjeemmyy
bbeezzdduusszznnyymmii,,  cczzyy  ∏∏uucczznniikkaammii,,  zzaawwsszzee
nnaallee˝̋yy  iicchh  uussttaawwiiaaçç  pprrzzyynnaajjmmnniieejj  nnaa  ttyymm
ssaammyymm  ppoozziioommiiee,,  ccoo  jjeeddnnoossttkkii
mmiioottaajjààccee  wwrrooggaa..  PPii´́cciiuu  ∏∏uucczznniikkóóww
ssttoojjààccyycchh  uu  ssttóópp  wwzzggóórrzzaa,,  nnaa  kkttóórreeggoo
sszzcczzyycciiee  zznnaajjdduujjàà  ssii´́  bbeezzdduusszznnii,,  nniiee  mmaa
wwiieellkkiicchh  sszzaannss  nnaa  zzwwyyccii´́ssttwwoo..  TToo  pprroossttee
pprraawwoo  ffiizzyykkii  ––  ww  ggóórr´́  ttrruuddnniieejj  wwyyssyy∏∏aaçç
ssttrrzzaa∏∏yy..  TTaa  pprrzzeekkll´́ttaa  ggrraawwiittaaccjjaa!!

RYSUNEK 2.7. Ten pagórek daje bezdusznym przewag´ wysokoÊci, z której posiadajàcy nogi ∏ucznicy nigdy
nie b´dà w stanie skorzystaç.



PPRRZZEEMMIIEESSZZCCZZAANNIIEE  JJEEDDNNOOSSTTEEKK

W przeciwieƒstwie do takich gier jak Warcraft czy Command & Conquer, Myth to naprawd´ gra taktycz-
na. Tutaj zwyci´stwo nie zale˝y od zarzàdzania surowcami, ale od najlepszego wykorzystania dost´pnych
jednostek. A jedynym sposobem na to, jest zastosowanie odpowiedniej taktyki.

W ten sposób zwyk∏e przemieszczanie oddzia∏ów staje si´ niezwykle wa˝nà cz´Êcià prowadzenia walki. Je-
Êli nie opanujemy trudnej sztuki manewrowania swoimi jednostkami, najprawdopodobniej czeka nas sro-
motna kl´ska. W trudniejszych misjach (zarówno w trybie indywidualnym, jak i w grze wieloosobowej)
trzeba si´ wykazaç intuicyjnym wr´cz zarzàdzaniem oddzia∏ami, dlatego w∏aÊnie t´ umiej´tnoÊç powin-
niÊmy posiàÊç jako pierwszà. Mo˝e si´ to wydawaç trudne, ale podobnie jak z naukà jazdy na rowerze –
jeÊli raz si´ tego nauczymy, to ju˝ tego nie zapomnimy.

TTWWOORRZZEENNIIEE  GGRRUUPP

Tworzenie grup to prawdopodobnie najwa˝niejszy element zarzàdzania jednostkami w grze Myth.  Aby
utworzyç grup´, nale˝y zaznaczyç jednostki, które majà wejÊç w jej sk∏ad, a nast´pnie wcisnàç (i przytrzy-
maç) klawisz Alt i jeden z klawiszy od 0 do 9 (w przypadku komputera Macintosh zamiast klawisza Alt
wciskamy i przytrzymujemy klawisz Command). Mo˝na w ten sposób utworzyç do 10 grup, dzi´ki cze-
mu szybko mo˝na wydawaç rozkazy dok∏adnie tym jednostkom, które w danej chwili potrzebujemy (ry-
s. 2.9).

Wielu graczy na poczàtku ka˝dej misji, jeszcze przed wyruszeniem do boju, grupuje swoje oddzia∏y, dzie-
làc je na poszczególne typy jednostek. Dzi´ki przyporzàdkowaniu do osobnych grup ∏uczników, krasno-
ludów, wojów i berserkerów, mo˝na potem zaznaczyç ka˝dà z tych grup wciskajàc kombinacj´ klawiszy
Alt i klawisz od 0 do 9 przydzielony danej grupie (w przypadku komputera Macintosh zamiast klawisza
Alt wciskamy klawisz Command). W ten sposób, nawet jeÊli nasze oddzia∏y rozproszà si´ na polu bitwy,
b´dzie je ∏atwo wybraç i przydzieliç odpowiednie zadanie. Zarzàdzanie grupami to warunek majàcy nie-
zwykle wa˝ne znaczenie w osiàgni´ciu zwyci´stwa, dlatego nale˝y si´ szybko zapoznaç z jego zasadami
i opanowaç to w praktyce. Szczegó∏owy opis tworzenia i wybierania grup znajduje si´ w podr´czniku do
gry, dlatego jeÊli b´dziemy mieli z tym jakieÊ problemy, powinniÊmy jeszcze raz dok∏adnie przeczytaç od-
powiedni rozdzia∏.

SSZZYYKKII

Kiedy ju˝ opanowaliÊmy tworzenie i wybieranie grup, mo˝emy przystàpiç do tworzenia szyków. Jest to
niezwykle wa˝ne, gdy˝ du˝e grupy jednostek poruszajàce si´ bez odpowiedniego szyku po prostu miesza-
jà si´ ze sobà i wzajemnie sobie przeszkadzajà.

Na przyk∏ad brak wyznaczonego szyku mo˝e spowodowaç, ˝e ∏ucznicy znajdujàcy si´ w pierwszych sze-
regach b´dà ra˝eni strza∏ami przez swoich kompanów z tylnich linii, a tego z pewnoÊcià byÊmy nie chcie-
li. Dlatego jeÊli nie chcemy, by nasze oddzia∏y wyrzàdza∏y sobie nawzajem krzywd´, nale˝y ustawiç je
w szyku. Aby to zrobiç, nale˝y po zaznaczeniu grupy wcisnàç jeden z klawiszy od 0 do 9. Kiedy potem
klikniemy w miejscu docelowym, zaznaczona grupa ustawi si´ tam w wyznaczonym szyku.
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jów lub zabijaç istoty nieumar∏e. B∏yskawice miotane przez upiory tak˝e powstajà dzi´ki ich naturalnym
umiej´tnoÊciom. Tak˝e niektóre odmiany broni u˝ywane w grze majà magiczne w∏aÊciwoÊci (na przyk∏ad
¸uk Petryfikacji). Wiele niezwykle widowiskowych efektów magicznych i zakl´ç powstaje w wyniku wy-
korzystania Snów, jednak umiej´tnoÊç t´ posiada jedynie kilka postaci. Na szcz´Êcie tak˝e i my b´dziemy
mieli mo˝liwoÊç z nich skorzystaç.

SSEENN  RROOZZPPRRAASSZZAAJJÑÑCCYY  ((AAVVAATTAARRAA))

Sen ten to domena Alrika, avatara, którym mo˝emy pokierowaç w misji pt. „Topiele z ˝elazem.” Sen Roz-
praszajàcy razi ka˝dà trafionà jednostk´ z mocà bomby, dlatego doskonale nadaje si´ do zwalczania du-
˝ych grup jednostek nieprzyjaciela. Sen ten dzia∏a z mocà materia∏u wybuchowego na jednostk´, na któ-
rà zostanie rzucony, ale na tym nie koniec. JeÊli w pobli˝u znajduje si´ inna jednostka wroga, tak˝e i ona
zostanie wysadzona (Rysunek 2.8). Wszystkie jednostki znajdujàce si´ w pewnej odleg∏oÊci od drugiej
eksplodujàcej jednostki tak˝e zostanà wysadzone w powietrze, i tak dalej. JeÊli jednostki wroga znajdujà
si´ blisko siebie, to w ten sposób mo˝na je ∏atwo unieszkodliwiç. U˝ycie tego Snu na du˝ej grupie myr-
midonów przypomina produkcj´ pra˝onej kukurydzy. Trzeba jednak pami´taç o jednym: jeÊli jednostki
wroga znajdujà si´ zbyt blisko naszych ˝o∏nierzy, to i oni stanà si´ cz´Êcià „lontu” i wybuchnà, a w naj-
lepszym razie odniosà powa˝ne obra˝enia.

SSEENN  CCIIEENNIIAA

Sen Cienia przypomina mniej wi´cej Sen Rozpraszajàcy avatara. JeÊli zbli˝ymy si´ zbytnio do cienia, mo-
˝e on w par´ chwil zniszczyç ca∏à grup´ naszych jednostek. Taktyka zwalczania cieni polega na tym, by
rozproszyç nasze jednostki na tyle, ˝eby Sen nie móg∏ si´ rozprzestrzeniç. Po Êmierci Sen zostawia Êwie-
càce na zielono kule – to niewykorzystane ∏adunku Snu. JeÊli przez przypadek zdetonujemy jednà z nich,
to efekty eksplozji b´dziemy mogli oglàdaç, ale ju˝ z zaÊwiatów.

BBuunnggiiee  SSooffttwwaarree  PPrroodduuccttss  CCoorrppoorraattiioonn MMyytthh  II::  UUPPAADDLLII  WW¸̧AADDCCYY26

RYSUNEK 2.8. Sen Rozpraszajàcy Avatara w akcji.



DD∏∏uuggii   sszzeerreegg

D∏ugi szereg (klawisz 2) wykorzystuje si´ g∏ównie do obro-
ny du˝ego obszaru. Tego szyku nale˝y u˝ywaç, jeÊli nie chce-
my dopuÊciç, by przez nasze linie przemkn´∏a si´ jakaÊ jed-
nostka wroga, lub jeÊli chcemy rozrzuciç swoich ∏uczników
na tyle daleko od siebie, by jeden wybuchajàcy pocisk nie zabi∏ ich wszystkich. W formacji tej pierwsza
linia sk∏ada si´ z oÊmiu jednostek, a potem zaczyna si´ tworzenie linii drugiej i trzeciej, w zale˝noÊci od
liczby jednostek w zaznaczonej grupie.

LLuuêênnyy  sszzeerreegg

Luêny szereg (klawisz 3) przypomina formacj´ o nazwie d∏ugi
szereg, ale jednostki sà w tym przypadku bardziej rozproszone.
Szyk ten wykorzystuje si´ w sytuacjach defensywnych, aby za-
pobiec przenikni´ciu jednostek wroga, na przyk∏ad ghÔli, na na-
sze ty∏y.

RRoozzpprroosszzoonnyy  sszzeerreegg

Rozproszony szereg (klawisz 4) to formacja, dzi´ki której du-
˝a grupa ∏uczników mo˝e prowadziç ostrza∏ jednostek nie-
przyjaciela nie zas∏aniajàc sobie nawzajem pola strza∏u i bez
ryzyka, ˝e poranià druhów z dru˝yny. W∏aÊnie dlatego for-
macja ta jest najcz´Êciej wykorzystywana w przypadku du-
˝ych oddzia∏ów ∏uczników (lub bezdusznych).

KKwwaaddrraatt

S∏abe strony szyku o nazwie kwadrat (klawisz 5) uwidaczniajà si´ w momencie,
gdy przeciwnik rozpocznie atak krasnoludem lub upiorem. JeÊli ustawimy nasze
jednostki w kwadrat, a wrogi krasnolud rzuci w sam Êrodek oddzia∏u swój pocisk,
to szybko stracimy wi´kszoÊç jednostek. Drugim minusem kwadratu jest fakt, ˝e
jednostki znajdujàce si´ w Êrodku nie majà dost´pu do wroga, w zwiàzku z czym
nie mogà pomóc swoim towarzyszom stojàcym na obrze˝ach. W∏aÊnie dlatego ni-
gdy nie nale˝y wykorzystywaç tego szyku do walki z trowami. Kwadrat doskona-
le nadaje si´ do zastosowania w poczàtkowych etapach rozgrywki, kiedy trzeba
ÊciÊle zgrupowaç dost´pne jednostki (sam cz´sto z niej korzystam w takiej sytu-
acji), ale jeÊli szykujemy swoje oddzia∏y do bitwy, lepiej zmieniç formacj´.
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Dzi´ki szybkiemu okreÊleniu szyków mo˝na przeprowadziç tak wa˝ne manewry, jak koncentracja lub
rozproszenie oddzia∏ów, a tak˝e, zamiast atakowaç watahà pospolitego ruszenia, przeprowadziç precyzyj-
ny atak. Do wyboru szyku s∏u˝à klawisze od 0 do 9. Zanim klikniemy w miejscu docelowym mo˝na spo-
kojnie wybraç odpowiedni szyk.

Poni˝ej znajduje si´ lista dost´pnych szyków wraz z ich opisami. Trzeba jednak pami´taç, ˝e wykorzysta-
nie poszczególnych formacji w praktyce zale˝y od osobistych upodobaƒ gracza.

KKrróóttkkii   sszzeerreegg

Krótki szereg (klawisz 1) to dobry wybór w sytuacji, gdy dysponujemy grupami
sk∏adajàcymi si´ z czterech lub mniej cz∏onków, a chcemy, by wszyscy stali rami´
w rami´, zwróceni w odpowiednim kierunku. Najlepiej wykorzystywaç ten szyk
przy grupach ∏uczników lub wojów.
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RYSUNEK 2.9. Tworzenie grup to kluczowy element zarzàdzania oddzia∏ami.



KKll iinn

Klin (klawisz 9) to wypróbowany szyk niezwykle przy-
datny przy atakach frontalnych. Dzi´ki temu, jeÊli nie-
przyjaciel b´dzie si´ broni∏, atakujàc jednostki znajdu-
jàce si´ z przodu, b´dzie go mo˝na zajÊç z boków. Od
czasu do czasu mo˝na te˝ wykorzystaç t´ formacj´
z grupà ∏uczników, gdy˝ dzi´ki temu uzyskujemy dobry
rozrzut strza∏.

PPiieerrÊÊcciieeƒƒ

T́  typowo defensywnà formacj´ (klawisz 0) nale˝y wykorzystywaç je-
dynie w jednej sytuacji - jeÊli chcemy przygotowaç nasze jednostki do
obrony jakiegoÊ przedmiotu, szczególnie cennej jednostki lub flagi.
W zwiàzku z tym cz´sto spotkamy si´ z nià w grze wieloosobowej,
a od czasu do czasu tak˝e w trybie indywidualnym.

RRÓÓ˚̊NNIICCEE  WWYYSSOOKKOOÂÂCCII

Jak ju˝ wspomina∏em, ró˝nice wysokoÊci majà du˝e znaczenie. Co
prawda w rzeczywistoÊci tak˝e jednostki walczàce wr´cz lepiej sobie
radzà, jeÊli atakujà przeciwnika zgodnie z linkà spadku terenu, jednak
tutaj ró˝nica wysokoÊci wp∏ywa wy∏àcznie na skutecznoÊç i zasi´g
jednostek miotajàcych, to znaczy bezdusznych, ∏uczników i krasnoludów. Z drugiej strony, jednostki
miotajàce stanowià niezwykle wa˝ny element strategiczny, dlatego odpowiednio wykorzystana ró˝nica
wysokoÊci cz´sto pomo˝e nam w osiàgni´ciu zwyci´stwa.

¸ucznicy i bezduszni ustawieni na wzgórzu zawsze pokonajà jednostki wroga w walce, która bez tego by-
∏aby doÊç wyrównana. W zwiàzku z tym nale˝y staraç si´, by jednostki te sta∏y przynajmniej na tym sa-
mym poziomie co przeciwnik. 

JeÊli krasnoludy muszà atakowaç wroga znajdujàcego si´ powy˝ej nich, mogà mieç powa˝ny problem.
Rozmiar i kszta∏t krasnoludzkich pocisków wybuchajàcych sprawia, ˝e sà one o wiele bardziej podatne na
si∏´ grawitacji ni˝ lekkie i wysmuk∏e strza∏y z ∏uku. JeÊli pocisk taki nie doleci na szczyt wzgórza, cz´sto
stoczy si´ z powrotem, raniàc tego, kto go wyrzuciç. Walczàc w takich warunkach, zawsze nale˝y dok∏ad-
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GGrroommaaddaa

Gromada (klawisz 6) to szyk luêno (mniej wi´cej losowo) rozrzu-
conych jednostek. Zazwyczaj w∏aÊnie w taki sposób jednostki
ustawià si´, jeÊli nie wska˝emy im ˝adnej formacji docelowej, dla-
tego w takim przypadku nie trzeba wybieraç ˝adnej formacji. Cza-
sami szyk ten jest przydatny przy szar˝y na pozycje wroga, gdy˝
szerokie rozrzucenie jednostek pozwala ka˝dej z nich zaatakowaç
jednostki nieprzyjaciela.

PP∏∏yyttkkiiee   ookkrràà˝̋eenniiee

Po wybraniu szyku p∏ytkie okrà˝enie (klawisz 7) jed-
nostki ustawiajà si´ na kszta∏t p∏ytkiej litery U, skie-
rowane do wn´trza. Formacja ta znajduje swoje zasto-
sowanie, jeÊli chcemy ochroniç jakiÊ przedmiot,
a wiemy, z której strony nadciàgnà oddzia∏y nieprzy-
jaciela.

GG∏∏ ´́bbookkiiee   ookkrràà˝̋eenniiee

Szczerze mówiàc, nigdy nie u˝ywam szyku g∏´bokie okrà˝enie (klawisz
8). Trzeba jednak przyznaç, ˝e formacja ta mog∏aby si´ przydaç, gdyby-
Êmy chcieli przebyç d∏u˝szy dystans, ochraniajàc jakàÊ jednostk´ przed
atakami z boku. Po wybraniu tego szyku, zaznaczone jednostki usta-
wiajà si´ w kszta∏cie g∏´bokiej litery U, zwrócone do wn´trza.

BBuunnggiiee  SSooffttwwaarree  PPrroodduuccttss  CCoorrppoorraattiioonn MMyytthh  II::  UUPPAADDLLII  WW¸̧AADDCCYY30



RRUUCCHH  KKAAMMEERRYY

Do przesuwania kamery w przód i w ty∏ s∏u˝à odpowiednio klawisze W oraz S, natomiast jeÊli chcemy
przesunàç kamer´ w poziomie zachowujàc kierunek, w którym jest zwrócona oraz nie zmieniajàc jej kon-
ta nachylenia, powinniÊmy wcisnàç klawisz Z lub X. Aby obróciç kamer´, nale˝y u˝yç klawiszy A lub D.

UUMMIIEEJJ¢¢TTNNOOÂÂCCII  SSPPEECCJJAALLNNEE

Wiele jednostek wyst´pujàcych w grze Myth ma umiej´tnoÊci specjalne. Aby z nich skorzystaç, nale˝y
wcisnàç klawisz T. JeÊli na przyk∏ad wciÊniemy klawisz T, gdy zaznaczony b´dzie w´drowiec, a nast´pnie
klikniemy rannà jednostk´, to w´drowiec podejdzie do niej i spróbuje jà uzdrowiç (jeÊli tylko b´dzie dys-
ponowa∏ korzeniami mandragory). JeÊli zaznaczonà jednostkà b´dzie krasnolud, to po wciÊni´ciu klawi-
sza T zostawi on w miejscu, w którym si´ znajduje, bomb´. Odpowiednie wykorzystanie umiej´tnoÊci
specjalnych jest niezwykle wa˝ne, dlatego dobrze jest poeksperymentowaç z ró˝nymi jednostkami, by na-
byç wprawy w tego typu manewrach. Poni˝ej znajduje si´ lista jednostek oraz ich umiej´tnoÊci specjal-
nych:

¸ucznik: u˝ycie magicznego ∏uku (klawisz T)

Krasnolud: upuszczenie bomby (klawisz T)

Avatar: Sen Rozpraszajàcy (klawisz T)

Zmora: wysadzenie w powietrze (klawisz T)

W´drowiec: Leczenie jednostek (klawisz T)

ZZAASSAADDYY  PPRROOWWAADDZZEENNIIAA  WWAALLKKII

Co prawda ka˝dy z graczy z czasem wypracowuje w∏asnà taktyk´ prowadzenia walki, ale istnieje kilka uni-
wersalnych zasad, z którymi warto si´ zaznajomiç, jeÊli chcemy odnieÊç zwyci´stwo. Kilka z nich opisa-
∏em poni˝ej, ale warto te˝ zapoznaç si´ z uwagami i wskazówkami rozrzuconymi po niniejszym poradni-
ku, gdzie znajdziemy szczegó∏owe informacje, które pomogà nam osiàgnàç sukces.

ZZAACCHHOODDZZEENNIIEE  ZZ  FFLLAANNKKII

Manewr zachodzenia z flanki jest tak stary jak sama sztuka wojenna. Cz´sto w ten w∏aÊnie sposób b´dà
nas atakowaç ghÔle (na przyk∏ad w misji pt. „Grób zdrajcy”). JeÊli wróg wyczuje, ˝e nasze jednostki znaj-
dujà si´ odpowiednio blisko, ghÔle rzucà si´ do ataku ze wszystkich stron i rozszarpià naszych ∏uczników
na strz´py. Nale˝y z tego wyciàgnàç odpowiednie wnioski. JeÊli to tylko mo˝liwe, powinniÊmy zajÊç wro-
ga z boku, lub jeszcze lepiej, z ty∏u. Najlepiej b´dzie, jeÊli w mi´dzyczasie pozostaniemy niezauwa˝eni.
Kiedy rozpoczniemy atak, wróg b´dzie si´ czu∏ pewnie – ale tylko do momentu, gdy z ty∏u zajdzie ich in-
na grupa i nasze oddzia∏y wezmà go w dwa ognie! Mora∏ tej opowieÊci mo˝e byç tylko jeden: zawsze sta-
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nie obserwowaç krasnoludy, czy wyrzucone przez nich pociski nie ranià ich samych. JeÊli krasnolud zbli-
˝y si´ zbytnio do wroga, cz´sto rzuci pocisk bez naszej zgody, a to mo˝e doprowadziç do samobójczej
Êmierci.

WWYYDDAAWWAANNIIEE  RROOZZKKAAZZÓÓWW

JeÊli chcemy zaznaczyç wszystkie jednostki danego typu, wystarczy dwukrotnie kliknàç jednà z nich. Jest
to najcz´stszy i naj∏atwiejszy sposób na stworzenie odpowiednich grup na poczàtku misji.

JeÊli chcemy zaznaczyç grup´ sk∏adajàcà si´ z wybranych przez nas jednostek, niekoniecznie tego same-
go typu, wystarczy rozciàgnàç nad nimi ramk´, a potem ewentualnie dodaç kolejne jednostki, klikajàc je
z wciÊni´tym klawiszem Shift. 

Mówiàc o wydawaniu rozkazów, nie mo˝na pominàç sposobu przemieszczania jednostek z jednoczesnym
wskazaniem kierunku, w którym powinny si´ one zwróciç po dojÊciu w dane miejsce. Aby to zrobiç, na-
le˝y kliknàç prawym przyciskiem myszki (w przypadku komputera Macintosh klikni´cie z wciÊni´tym
klawiszem Option) w miejscu, do którego zaznaczone jednostki majà si´ udaç. Zwalniajàc klawisz mysz-
ki, powinniÊmy poruszyç nià w kierunku, w którym ma si´ zwróciç zaznaczona grupa. Dzi´ki temu, gdy
jednostki dotrà na miejsce, zwrócà si´ w wyznaczonym kierunku. Zasada ta dotyczy tak˝e sytuacji, gdy
jednostki poruszajà si´ w formacji. Co prawda trzeba poÊwi´ciç troch´ czasu, by si´ do tego sposobu usta-
lania kierunku zwrócenia jednostek przyzwyczaiç, ale b´dzie to procentowaç w grze. Nale˝y pami´taç
o tym, ˝e nasze jednostki zawsze powinny byç zwrócone w kierunku zbli˝ajàcego si´ nieprzyjaciela.

PPEERRSSPPEEKKTTYYWWAA

Myth to gra w pe∏ni trójwymiarowa. Przedmioty takie jak strza∏y lub strz´py cia∏a rozerwanego wybu-
chem to niezale˝ne obiekty i tak w∏aÊnie si´ zachowujà. W grze wykorzystany te˝ zosta∏ efekt perspekty-
wy. W zwiàzku z tym, ˝e na ekranie widzimy jedynie wycinek ca∏ego terenu, na którym toczy si´ gra, mu-
simy odpowiednio sterowaç ustawieniem kamery, by osiàgnàç jak najlepsze przedstawienie interesujàce-
go nas punktu terenu lub by lepiej zorientowaç si´  w po∏o˝eniu naszych oddzia∏ów wzgl´dem stron Êwia-
ta. Z poczàtku trzeba si´ przede wszystkim przyzwyczaiç do perspektywy, z jakiej pokazane sà wszystkie
wydarzenia, majàce miejsce na polu bitwy, ale kiedy ju˝ to zrobimy, gra powinna si´ staç ∏atwiejsza.

OORRBBIITTOOWWAANNIIEE

Najwa˝niejsza w Myth jest orientacja w terenie, dlatego nale˝y opanowaç poszczególne sposoby sterowa-
nia ustawieniem kamery. Klawisze Q oraz E s∏u˝à do orbitowania kamery wokó∏ jednego punktu, co przy-
daje si´ np. w sytuacji, gdy jakiÊ element terenu zas∏ania jednostki. Funkcja orbitowania mo˝e nie dzia-
∏aç, jeÊli znajdujemy si´ zbyt blisko kraw´dzi mapy – wtedy nale˝y si´ od niej odsunàç.

ZZBBLLII˚̊AANNIIEE  WWIIDDOOKKUU

Do zbli˝ania widoku pola bitwy s∏u˝y klawisz V, natomiast klawisz C pozwala wykonaç oddalenie. Zazwy-
czaj mo˝liwoÊç ta nie jest cz´sto wykorzystywana, ale od czasu do czasu przydaje si´, np. po to by zbli˝yç
widok jakiegoÊ ma∏ego przedmiotu, choçby korzenia mandragory, który trzeba podnieÊç.
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rajcie si´ prowadziç atak z kilku miejsc jednoczeÊnie.

PPRRZZEEWWAAGGAA  LLIICCZZEEBBNNAA

Zawsze, ale to zawsze powinniÊmy atakowaç wroga, majàc nad nim przewag´ liczebnà (chyba ˝e dyspo-
nujemy jednostkami specjalnymi, takimi jak krasnoludy). JeÊli nasze oddzia∏y b´dà przewy˝szaç liczeb-
noÊç oddzia∏ów nieprzyjaciela w stosunku 2:1 lub 3:1, (a nawet 5:1), to znacznie zmniejszymy straty w∏a-
sne. Im wi´cej jednostek wyÊlemy do ataku na wroga, tym mniejsze obra˝enie odniesie ka˝da z nich, i tym
szybciej poÊlemy nieprzyjacielskie jednostki do ziemi..

JJEEDDNNOOSSTTKKII  SSPPEECCJJAALLNNEE

Pami´tajcie o tym, by wykorzystywaç pe∏en potencja∏ umiej´tnoÊci w´drowców, krasnoludów i avatarów.
JeÊli macie krasnoluda, spróbujcie ustawiç bomb´, a potem zwabiç wroga w t´ wybuchowà pu∏apk´. JeÊli
macie w´drowca, nie zapominajcie o leczeniu powa˝nie rannych jednostek. Krótko mówiàc, nale˝y wy-
korzystaç wszystkie mo˝liwe sposoby, by w ka˝dej sytuacji zdobyç przewag´ nad oddzia∏ami nieprzyja-
ciela, bo w grze jednoosobowej cz´sto okazuje si´, ˝e kolejna grupa przeciwnika b´dzie o wiele silniejsza.
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JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

Misj´ t´ rozpoczynamy z czterema ∏ucznikami, krasnoludem i kilkoma wojami. To dopiero poczàtek gry,
dlatego nasze jednostki sà bardzo niedoÊwiadczone. Oto lista dost´pnych jednostek:

¸ucznicy

Woje

Krasnolud

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

Wy∏aniajàcy si´ z nurtów rzeki zniewoleƒcy sprawià nam nie lada niespo-
dziank´. Jest ich du˝o, ale to jeszcze nie wszystkie jednostki przeciwnika.
Kiedy pierwsza grupa najeêdêców zacznie si´ wykruszaç, zaatakujà nas te˝
dwie pary ghÔli i kolejna armia sk∏adajàca si´ z bezdusznych i zniewoleƒ-
ców. Oto lista jednostek wroga:

Zniewoleƒcy

Bezduszni

GhÔle

TTEERREENN  MMIISSJJII

Jest tylko jeden sposób, by nasze oddzia∏y przeby∏y rzek´ dzielàcà map´ na dwie cz´Êci, i jest to w∏aÊnie
Kruczy Most. W utrzymaniu go b´dà nam przeszkadzaç nieumarli. Mo˝ecie wierzyç lub nie, ale w nur-
tach rzeki pod mostem czai si´ 14 zniewoleƒców. Pozosta∏e jednostki wroga czekajà cierpliwie w górnej
cz´Êci mapy.

Miasteczko nie ma zbytniego znaczenia strategicznego poza tym, ˝e to w∏aÊnie w nim znajduje si´ wi´k-
szoÊç naszych jednostek na poczàtku misji (∏ucznicy, krasnolud i czterech wojów). Z drugiej strony, jeÊli
si∏y CiemnoÊci zacznà mieç nad nami przewag´, to budynki w miasteczku zawsze zapewnià nam os∏on´.
Miejmy jednak nadziej´, ˝e nie b´dziemy zmuszeni do skorzystania z niej. Reszta terenu nie ma zbytnie-
go znaczenia dla przebiegu tej misji.
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Pierwsze trzy misje pozwalajà na zapoznanie si´ z systemem wydawania rozkazów i poznanie tak-

tyki prowadzenia walki. Aby przejÊç do kolejnych misji, b´dziemy si´ musieli nauczyç efektywnie wyko-

rzystywaç umiej´tnoÊci swoich jednostek. Na szcz´Êcie nie musimy si´ martwiç, bo misja pt. „Kruczy

Most” to doskona∏e wprowadzenie do Êwiata Myth. Mimo ˝e misja „Grób zdrajcy” mo˝e stanowiç pew-

ne wyzwanie, postaram si´ przeprowadziç Was przez nià krok po kroku. Ostatnia z misji wst´pnych to

„Obl´˝enie Madrigal.” Co prawda trzeba si´ w niej wykazaç dobrym opanowaniem sztuki wojennej, ale

w zamian otrzymamy niezwykle ekscytujàcà akcj´. Siàdêcie wi´c przed komputerem, oprzyjcie ten porad-

nik o monitor, i zanurzcie si´ w królestwo gry Myth.

KKRRUUCCZZYY  MMOOSSTT

Jak sama nazwa wskazuje, centralnym punktem tej misji jest most. Na poczàtku strze˝e go
dwóch naszych stra˝ników, ale szybko zostajà oni zaatakowani przez 14 zniewoleƒców,
którzy wy∏aniajà si´ z nurtów rzeki. Aby wygraç misj´, nale˝y odzyskaç kontrol´
nad mostem pomimo przewagi liczebnej wroga. Kiedy misja si´ rozpoczyna, na-
sze g∏ówne si∏y przebywajà w miasteczku w po∏udniowo-wschodnim kraƒcu
mapy. Aby pokonaç przeciwnika, nale˝y jak najpe∏niej wykorzystaç ich mo˝li-
woÊci.

CCEELL  MMIISSJJII
Naszym zadaniem jest ochrona mostu i wioski, a nast´pnie
zmuszenie wroga do odwrotu i przep´dzenie go na drugà stron´
mostu.



my przystàpiç do planowania kontrnatar-
cia i odbicia mostu. Z jednostek znajdujà-
cych si´ w miasteczku powinniÊmy utwo-
rzyç dwie grupy: w jednej grupie powinny
si´ znaleêç ∏ucznicy oraz woje, a w drugiej
krasnolud. 

Pierwsza grupa powinna zajàç stanowisko
na po∏udniowy-wschód od mostu, nato-
miast krasnolud powinien ruszyç drogà
w kierunku mostu, ale trzeba uwa˝aç, by
nie zwróci∏ na siebie uwagi zniewoleƒców.
JeÊli wróg ruszy w poÊcig za krasnoludem,
powinniÊmy si´ od nich oddaliç na tyle,
by zniewoleƒcy przerwali natarcie (nie
b´dà oni atakowaç, jeÊli si´ zanadto do
nich nie zbli˝ymy).

W mi´dzyczasie w pobli˝u naszych wojów
pojawià si´ dwie pary ghÔli. PowinniÊmy
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PPLLAANN  BBIITTWWYY

Na poczàtku misji na dwóch wojów
pe∏niàcych wart´ przy moÊcie (patrz
rys. 3.1) napada grupa zniewoleƒców.
Mamy do wyboru dwie mo˝liwoÊci.
Mo˝emy albo wys∏aç wojów na pó∏-
noc (gdzie najprawdopodobniej czeka
ich Êmierç), lub na po∏udnie, drogà
do miasteczka. Bez wzgl´du na to, co
postanowimy, musimy dzia∏aç szyb-
ko, albo wynurzajàcy si´ z rzeki znie-
woleƒcy zrobià z naszych jednostek
miazg´. Na szcz´Êcie zniewoleƒcy nie
b´dà Êcigaç wojów, jeÊli ci oddalà si´
na pewnà odleg∏oÊç.

Uratowawszy swoje jednostki, mo˝e-
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Droga ghÔli
Droga ghÔli

Tu rozpoczynamy

Si∏y wroga
Zniewoleƒcy

Tu ustaw

bomby

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

NNiiee  mmaa  sseennssuu  ppooddàà˝̋aaçç  zzaa  zznniieewwoo--
lleeƒƒccaammii  ww  gg∏∏´́bbiinnyy  rrzzeekkii..  NNaassii  wwoojjee  ((oorraazz
ppoozzoossttaa∏∏ee  jjeeddnnoossttkkii))  nniiee  ppoottrraaffiiàà  pp∏∏yywwaaçç
aannii  ooddddyycchhaaçç  ppoodd  wwooddàà,,  ddllaatteeggoo  nnuurrttyy
rrzzeekkii  nniiee  ssàà  ddllaa  nniicchh  ddoosstt´́ppnnee..

RYSUNEK 3.1. Lepiej sprowadziç tych wojów z mostu, zanim zniewoleƒcy zrobià z nich miazg´.

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

ZZaammiiaasstt  jjeeddnneejj  dduu˝̋eejj  ggrruuppyy  mmoo˝̋nnaa
uuttwwoorrzzyyçç  ggrruupp´́  sskk∏∏aaddaajjààccàà  ssii´́
zz  ∏∏uucczznniikkóóww  ii  ggrruupp´́,,  ww  kkttóórreejj  sskk∏∏aadd
wweejjddzziiee  ddwwóócchh  wwoojjóóww..  WW  tteenn  ssppoossóóbb
∏∏aattwwiieejj  nnaamm  bb´́ddzziiee  pprroowwaaddzziiçç  aattaakk
sskkiieerroowwaannyy  pprrzzeecciiwwkkoo  gghhÔÔlloomm..



hordà. Widok wylatujàcych w powietrze
zniewoleƒców zawsze napawa optymi-
zmem. Kiedy ju˝ wszystkie jednostki b´-
dà na swoich miejscach, krasnolud powi-
nien zaatakowaç zniewoleƒców, obrzuca-
jàc ich pociskami. Kiedy nieumarli rzucà
si´ za nim w poÊcig, krasnolud powinien
zaczàç odwrót, nie przerywajàc ostrza∏u.
W ten sposób mo˝na si´ pozbyç wszyst-
kich zniewoleƒców. Nasz spec od materia-
∏ów wybuchowych powinien sam sobie
poradziç (patrz rys. 3.3), ale jeÊli b´dzie
mia∏ problemy, mo˝emy go wesprzeç
dwoma wojami, którzy dokoƒczà dzie∏a
zniszczenia.

Po zlikwidowaniu pierwszej grupy znie-
woleƒców (tej która wyjdzie z nurtów rze-
ki), nie mo˝emy spoczywaç na laurach, bo
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rozkazaç ∏ucznikom, znajdujàcym si´
na wschodzie, ostrza∏ wrogów, którzy
zbli˝à si´ w ich kierunku. Potem nale-
˝y wys∏aç dwóch wojów, by zaatakowa-
li ghÔle po lewej stronie. Trzeba pa-
mi´taç, ˝e ghÔle sà niezwykle szybkie
i potrafià przeÊcignàç nasze jednostki.
Naszym celem jest prowadzenie cià-
g∏ego ataku skierowanego przeciw
ghÔlom (aby utrzymaç ich z dala od
g∏ównej bitwy), podczas gdy nasz kra-
snolud zamieni zniewoleƒców w stert´
przypalonych cia∏.

Kiedy krasnolud zbli˝y si´ na odpo-
wiednià odleg∏oÊç od mostu, powinien
ustawiç bomby w rz´dzie, tak jak to
pokazano na rys. 3.2. Bomby te przy-
dadzà si´, kiedy wróg zaatakuje ca∏à
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UUWWAAGGAA

DDoo  zzaabbiicciiaa  zznniieewwoolleeƒƒccóóww  zzaazzwwyycczzaajj
wwyyssttaarrcczzàà  ddwwaa  ttrraaffiieenniiaa  ppoocciisskkaammii
wwyybbuucchhaajjààccyymmii..  PPiieerrwwsszzyy  wwyybbuucchh
ssppoowwoodduujjee  ppoowwaa˝̋nnee  oobbrraa˝̋eenniiaa,,
aa  kkoolleejjnnaa  ddeettoonnaaccjjaa  ppoowwiinnnnaa  wwyyssttaarrcczzyyçç,,
bbyy  wwyyss∏∏aaçç  nniieeuummaarr∏∏yycchh  ddoo  kkrraaiinnyy
wwiieecczznnyycchh  ∏∏oowwóóww

RYSUNEK 3.2. JeÊli jeszcze przed bitwà poÊwi´cimy czas i ustawimy bomby, to nasze zadanie b´dzie potem
∏atwiejsze.

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

PPoowwiinnnniiÊÊmmyy  wwyykkoorrzzyyssttaaçç  ppiieerrwwsszzàà
mmiissjj´́,,  bbyy  ooppaannoowwaaçç  uussttaawwiiaanniiee  bboommbb..
JJeeÊÊllii  uu∏∏oo˝̋yymmyy  jjee  nnaa  zziieemmii,,  aa  ppootteemm,,  ggddyy
nnaaddeejjddzziiee  wwrróógg,,  rrzzuucciimmyy  ww  iicchh  ppoobbllii˝̋ee
ppoocciisskk  wwyybbuucchhaajjààccyy,,  ttoo  ddeettoonnaaccjjaa
zznniisszzcczzyy  wwsszzyyssttkkoo,,  ccoo  bb´́ddzziiee  ww  ppoobbllii˝̋uu..
EEffeekktt  jjeesstt  mmnniieejj  wwii´́cceejj  ttaakkii,,  jjaakk
ggddyybbyyÊÊmmyy  rrzzuucciillii  ppooddwwóójjnnyymm  ppoocciisskkiieemm..

RYSUNEK 3.3. JeÊli odpowiednio wykorzystamy jego umiej´tnoÊci, krasnolud sam mo˝e zniszczyç
wszystkich zniewoleƒców, nadchodzàcych od strony mostu.
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prawdziwa walka dopiero przed nami. Ju˝ nied∏ugo b´dziemy musieli stawiç czo∏a kolejnemu oddzia∏o-
wi, w którego sk∏ad wchodzà tak˝e bezduszni. Te miotajàce oszczepami jednostki wroga spróbujà
w pierwszej kolejnoÊci zabiç naszego krasnoluda, dlatego musimy szczególnie uwa˝aç, by tej cennej jed-
nostki nie straciç. W∏aÊnie w tym momencie przydadzà si´ ustawione wczeÊniej bomby.

Musimy si´ postaraç, by zdetonowaç pod∏o˝one ∏adunki wybuchowe, kiedy w ich pobli˝u b´dzie si´ znaj-
dowa∏o jak najwi´cej wrogów. Jednym
strza∏em cz´sto mo˝na zlikwidowaç
pi´ciu, a nawet szeÊciu nieumar∏ych.
Kiedy bezduszni zbli˝à si´ do naszych
wojów, wi´kszoÊç nieumar∏ych b´dzie
ju˝ prawdopodobnie unieszkodliwiona,
dlatego mo˝na wys∏aç wojów, by dali im
ostatecznà nauczk´.

Nie nale˝y si´ przejmowaç, jeÊli któ-
rych z wojów zawieruszy si´ wÊród po-
zosta∏ych zniewoleƒców – nasze jed-
nostki ∏atwo sobie z nimi poradzà. Do-
brze te˝ sprowadziç w pobli˝e bitwy na-
szych ∏uczników, którzy zlikwidujà po-
zosta∏ych wrogów.

Jak tylko druga horda nieuma∏ych zo-
stanie zniszczona, bezduszni rozpocznà
odwrót, a my us∏yszymy komunikat
o wykonaniu misji. Gratulacje. Warto
nacieszyç si´ zwyci´stwem, bo nast´pne
ju˝ nie przyjdà nam tak ∏atwo.

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

SSttrraatteeggiiaa  ooppiissaannaa  ww  ppoowwyy˝̋sszzyymm  ddzziiaallee
ooppiieerraa  ssii´́  nnaa  wwyykkoorrzzyyssttaanniiuu  kkrraassnnoolluuddaa,,
kkttóórryy  ppoowwiinniieenn  zzlliikkwwiiddoowwaaçç  wwii´́kksszzooÊÊçç
zznniieewwoolleeƒƒccóóww..  JJeeÊÊllii  ddoobbrrzzee  ssii´́

ppoossttaarraammyy,,  kkrraassnnoolluudd  mmoo˝̋ee  zzaabbiiçç
pprraawwiiee  wwsszzyyssttkkiicchh  zznniieewwoolleeƒƒccóóww..  JJeeÊÊllii

nniiee  ppoottrraaffiimmyy  wwyykkoorrzzyyssttaaçç  uummiieejj´́ttnnoo--
ÊÊccii  kkrraassnnoolluuddaa,,  mmoo˝̋nnaa  ttee˝̋  uunniieesszzkkoo--

ddlliiwwiiçç  zznniieewwoolleeƒƒccóóww  zz  ddaalleekkaa,,  nnaakkaazzuujjààcc  ttoo
zzaaddaanniiee  ∏∏uucczznniikkoomm,,  aa  oodd  cczzaassuu  ddoo  cczzaassuu,,  ggddyy
nniieeuummaarrllii  zzbbyyttnniioo  ssii´́  ddoo  nnaass  zzbbllii˝̋àà,,  wwyyssyy∏∏aajjààcc  ddoo
aakkccjjii  wwoojjóóww..  TTrrzzeebbaa  jjeeddnnaakk  ppaammii´́ttaaçç,,  ˝̋ee  ttaa  ddrruuggaa
mmeettooddaa  jjeesstt  bbaarrddzziieejj  nniieebbeezzppiieecczznnaa  ii  rryyzzyykkoowwaannaa..

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Sprowadêmy z mostu dwóch strzegàcych go wojów i szybko doprowadêmy go
do pozosta∏ych wojów stojàcych na drodze do miasteczka.

• Podzielmy nasze jednostki na dwie grupy. Jedna grupa do woje (ci na drodze),
a drudzy to ∏ucznicy i woje (ci z miasteczka). Poza tym mo˝na utworzyç
jednoosobowà grup´ z krasnoluda, a tak˝e osobnà grup´ z dwójki wojów, którzy
strzegli mostu.

• PrzemieÊçmy grup´ z ∏ucznikami i wojami na otwarty teren po prawej stronie
drogi, a dwóch wojów wyÊlijmy na lewà stron´ drogi.

• Podprowadêmy krasnoluda w stron´ mostu i ustawmy na drodze sznur bomb
(Nie jest to niezb´dne, ale w ten sposób u∏atwimy sobie znacznie zadanie
i uatrakcyjnimy gr´).

• Grupa z∏o˝ona z wojów i ∏uczników powinna zaatakowaç ghÔli na wschodzie,
a dwóch wojów na zachodzie powinno si´ zajàç ghÔlami po lewej stronie.

• Krasnolud powinien obrzuciç zniewoleƒców czekajàcych przy moÊcie pociskami,
a potem wycofywaç si´, nie przerywajàc ostrza∏u. W ten sposób mo˝na
zlikwidowaç wszystkich nieumar∏ych, nie odnoszàc ˝adnych strat w∏asnych. Kiedy
po zniewoleƒcach zostanie tylko wspomnienie, mo˝emy si´ przygotowaç na
odparcie drugiej fali ataku.

• Kiedy druga horda nieumar∏ych przejdzie przez most (zniewoleƒców b´dà
wspieraç bezduszni), powinien ich zaatakowaç nasz krasnolud, wykorzystujàc
w tym celu swoje pociski i zastawione wczeÊniej bomby. W tym celu nale˝y zwabiç
nieumar∏ych w pobli˝u bomb, a potem je zdetonowaç. W ten sposób jednym
strza∏em mo˝na zlikwidowaç wielu zniewoleƒców.

• Kiedy ju˝ unieszkodliwimy oko∏o dwóch trzecich zniewoleƒców, rozka˝my
czekajàcym na drodze wojom, by zaj´li si´ bezdusznymi. Zobaczywszy naszych
rycerzy, bezduszni natychmiast si´ rozproszà. Co prawda w walce na odleg∏oÊç te
jednostki wroga sà bardzo groêne, ale w walce wr´cz nie stanowià wi´kszego
zagro˝enia.

• W dalszym ciàgu niszczàc jednostki wroga, sprowadêmy grup´ ∏uczników i wojów
z prawej strony mapy. W ten sposób osiàgniemy nasze pierwsze zwyci´stwo.
Gratulacje!
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GhÔle

Bezduszni

Wójt

TTEERREENN  MMIISSJJII

W tej misji musimy si´ zbli˝yç do kamienia, przy którym czeka wójt. Kiedy nasze jednostki b´dà ju˝ bli-
sko, wójt zacznie uciekaç. Cz´sto wybierze on Êcie˝k´ prowadzàcà od kamienia w gór´, na pó∏noc (przez
las). W okolicznych lasach ukrywa si´ wielu zniewoleƒców, co jeszcze bardziej utrudnia trafienia wójta
z du˝ej odleg∏oÊci.

Pustkowie le˝àce na po∏udniu nie ma ˝adnego szczególnego znaczenia poza tym, ˝e jeÊli zbli˝ymy si´ do
kamienia z pó∏nocy, wójt spróbuje uciec w∏aÊnie na po∏udnie.

GGRRÓÓBB  ZZDDRRAAJJCCYY

W drugiej misji naszym celem jest ukaranie wójta Wydrowego Promu. Wójt ma zamiar zdradziç 60 000
wojsko Âwiat∏a, dlatego musimy pokrzy˝owaç jego plany, zanim b´dzie za póêno. Tym razem b´dziemy
musieli u˝yç sprytu, a nie si∏y. Zaczynamy misj´, majàc do dyspozycji jedynie grup´ ∏uczników, krasno-
luda i w´drowca, znajdujàcà si´ w centrum mapy i otoczonà ze wszystkich stron przez jednostki wroga.
B´dziemy si´ musieli przeÊlizgnàç przez pozycje nieprzyjaciela i zabiç dobrze chronionego wójta, próbu-
jàcego uciec. JeÊli chcemy zakoƒczyç t´ misj´ zwyci´sko, musimy wykazaç si´ dobrym wyczuciem sytu-
acji i podejmowaniem odpowiednich decyzji strategicznych.

JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

„Grób zdrajcy” to jedna z misji, w której liczebnoÊç naszych oddzia∏ów jest bardzo ograniczona, dlatego
nale˝y si´ w niej skupiç raczej na sprycie, ni˝ na wykorzystaniu pot´gi militarnej. Naszà bronià sà ∏ucz-
nicy i krasnolud, natomiast zadaniem w´drowca b´dzie leczenie rannych jednostek i Êciàganie na siebie
ataków wroga. Oto pe∏na lista dost´pnych jednostek:

¸ucznicy

W´drowiec

Krasnolud

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

W tej misji spotkamy si´ z wieloma nieumar∏ymi, ale najwi´kszym zagro˝eniem dla naszych jednostek
b´dà patrolujàce teren bandy ghÔli. Niebezpieczeƒstwo wynika z tego, ˝e te szybko poruszajàce si´ jed-
nostki potrafià w krótkim czasie dop´dziç i zlikwidowaç naszych ∏uczników. Po ghÔlach najbardziej po-
winniÊmy si´ obawiaç bezdusznych, natomiast zniewoleƒcy stanowià najmniejsze zagro˝enie. Wójta
strze˝e grupa zniewoleƒców ustawiona w kràg, dlatego trudno go trafiç strza∏ami z daleka. Oto pe∏na li-
sta jednostek przeciwnika:

Zniewoleƒcy

CCEELL  MMIISSJJII
Musimy si´ przedostaç przez pozycje wroga i zabiç wójta, zanim
ten zdà˝y uciec poza teren mapy.

Tu rozpoczynamy misj´ 

Nasza trasa

Si∏y wroga

Droga ucieczki

wójta

Kamieƒ

Druga droga

ucieczki wójta

Wójt



je si´ na po∏udniowy wschód od nas, ale
nie dajmy si´ zwieÊç pokusie, by ruszyç
w tamtym kierunku. Zamiast tego po-
winniÊmy kontynuowaç marsz na
wschód (w prawo) a˝ napotkamy g∏ów-
nà grup´ zniewoleƒców i bezdusznych.
Ta cz´Êç mo˝e byç trudna: musimy po-
dejÊç krasnoludem i ustawiç go za drze-
wem, znajdujàcym si´ pomi´dzy nim
a bezdusznymi. JeÊli nasz plan si´ po-
wiedzie, bezduszni uznajà za najwi´k-
sze zagro˝enie w∏aÊnie krasnoluda i za-
cznà miotaç swoje oszczepy w kierunku
drzewa, jak to pokazano na rys. 3.4.

Kiedy bezduszni b´dà zaj´ci krasnolu-
dem, mo˝emy wykorzystaç ∏uczników
i zlikwidowaç nieumar∏ych. Jak tylko
zniewoleƒcy zbli˝à si´ do krasnoluda,
powinniÊmy go wycofaç, a potem znisz-
czyç ich, wykorzystujàc w tym celu kra-
snoluda i ∏uczników. JeÊli jakiÊ zniewo-
leniec zbli˝y si´ zanadto do naszych
jednostek, mo˝emy u˝yç w´drowca
i „wyleczyç” nieumar∏ego, a˝ zostanie
zniszczony.

Ta bitwa b´dzie ci´˝ka, ale mo˝na jà wygraç, nawet na wy˝szych poziomach trudnoÊci. Kiedy zniszczy-
my nieumar∏ych, musimy podà˝aç za kmieciem, a˝ spotka on wójta (w pobli˝u kamienia pokazanego na
rys. 3.5). Kiedy tylko do tego dojdzie, z lewej strony natychmiast zaatakuje nas kilku ghÔli, dlatego po-
winniÊmy przygotowaç ∏uczników i krasnoluda, by ich zniszczyç, zanim zdà˝à oni wyrzàdziç naszym jed-
nostkom szkody. Po zlikwidowaniu ghÔli, nasze oddzia∏y powinny ruszyç w kierunku Êcie˝ki na pó∏noc-
nym wschodzie, by przechwyciç wójta (otoczonego przez zniewoleƒców, tak jak to pokazano na rys 3.6).
W tym momencie zniewoleƒcy zacznà wychodziç z kniei, by rozszarpaç nas na strz´py. Niestety, nie ma
˝adnego ∏atwego sposobu pozbycia si´ tego zagro˝enia, a zabicie wszystkich zniewoleƒcow jest praktycz-
nie niemo˝liwe. Najlepiej po prostu mierzyç prosto w wójta i jak najszybciej go zlikwidowaç. Kiedy ju˝
to zrobimy, musimy uciec przed wrogiem. JeÊli si´ nam to uda, misja zostanie zakoƒczona powodzeniem.
Wszystkie nasze jednostki poruszajà si´ szybciej ni˝ zniewoleƒcy, dlatego ucieczka nie powinna byç trud-
na.
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PPLLAANN  BBIITTWWYY

Na poczàtku misji nasze jednostki znaj-
dujà si´ w centrum mapy. PowinniÊmy
zaznaczyç je i podà˝aç za kmieciem, ale
nale˝y to robiç bardzo wolno. JeÊli si´ za-
nadto poÊpieszymy, to wszyscy wrogowie
zaatakujà nas w jednym momencie. Na-
le˝y si´ posuwaç naprzód w takim tem-
pie, by Êciàgaç na siebie uwag´ nie wi´cej
ni˝ kilku jednostek wroga jednoczeÊnie.
W ten sposób uszczuplimy szeregi nie-
umar∏ych, nie nara˝ajàc naszych ∏uczni-
ków na Êmierç z r´ki ghÔli.

Kamieƒ przy którym czeka wójt znajdu-
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WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

DDoobbrrzzee  jjeesstt  uuttwwoorrzzyyçç  ttrrzzyy  ggrruuppyy,,
sskk∏∏aaddaajjààccee  ssii´́  zz  jjeeddnnoosstteekk  jjeeddnneeggoo  ttyyppuu
––  ∏∏uucczznniikkóóww,,  wwoojjóóww  ii  kkrraassnnoolluuddaa..  TTaakkii
ppooddzziiaa∏∏  zzaappeewwnnii  nnaamm  ooppttyymmaallnnee
mmoo˝̋lliiwwooÊÊccii  wwyyddaawwaanniiaa  rroozzkkaazzóóww..

RYSUNEK 3.4. JeÊli ukryjemy krasnoluda za drzewem, bezduszni b´dà miotaç oszczepami w nasza os∏on´.
Proste, ale skuteczne.

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

JJaassoonn  RReeggiieerr  rraaddzzii::  OOttoo  mmaa∏∏aa  sszzttuucczzkkaa,,
ddzzii´́kkii  kkttóórreejj  pprrzzeejjÊÊcciiee  tteejj  mmiissjjii  ppoowwiinnnnoo
bbyyçç  ttrroocchh´́  ∏∏aattwwiieejjsszzee..  KKrraassnnoolluudd
ppoorruusszzaa  ssii´́  ddooÊÊçç  zzwwiinnnniiee,,  aa  bbeezzdduusszznnii
rrzzuuccaajjàà  sswwooiimmii  oosszzcczzeeppaammii,,  pprrzzeewwii--
dduujjààcc  ppoo∏∏oo˝̋eenniiee  ooffiiaarryy  zz  wwyypprrzzee--
ddzzeenniieemm..  MMoo˝̋nnaa  ttoo  wwyykkoorrzzyyssttaaçç  ii  nnaa
uu∏∏aammeekk  sseekkuunnddyy  pprrzzeedd  kkoolleejjnnyymm  rrzzuutteemm
bbeezzdduusszznnyycchh  ppoowwiinnnniiÊÊmmyy  zzmmiieenniiçç
kkiieerruunneekk,,  ww  kkttóórryymm  pprrzzeemmiieesszzcczzaa  ssii´́
kkrraassnnoolluudd..  WW  tteenn  ssppoossóóbb,,  ppoorruusszzaajjààcc
ssii´́  zzaakkoossaammii,,  mmoo˝̋nnaa  ppooddeejjÊÊçç
nniieeuummaarr∏∏yycchh  ((lluubb  pprrzzeedd  nniimmii  uucciieecc)),,
kkttóórryycchh  oosszzcczzeeppyy  zzaazzwwyycczzaajj  cchhyybbiiàà
cceelluu..
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RYSUNEK 3.5. To tutaj ukrywa si´ wójt.

RYSUNEK 3.6. Zniewoleƒcy ochraniajàcy wójta mogà utrudniaç jego zabicie.

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

JJaassoonn  RReeggiieerr  rraaddzzii::  PPoo  wwyyggrraanniiuu  bbiittwwyy
wwsstt´́ppnneejj  ii  ppookkoonnaanniiuu  gghhÔÔllii,,  kkttóórree
zzaaaattaakkuujjàà  nnaass  zz  lleewweejj  ssttrroonnyy  mmaappyy,,
ppoowwiinnnniiÊÊmmyy  sskkiieerroowwaaçç  kkrraassnnoolluuddaa
ww  kkiieerruunnkkuu  ÊÊcciiee˝̋kkii,,  kkttóórràà  bb´́ddzziiee
pprróóbboowwaa∏∏  uucciieecc  wwóójjtt..  PPootteemm  nnaallee˝̋yy
rruusszzyyçç  ddoo  pprrzzoodduu  ppoozzoossttaa∏∏yymmii
jjeeddnnoossttkkaammii,,  aabbyy  wwóójjtt  rroozzppoocczzàà∏∏
uucciieecczzkk´́..  DDzzii´́kkii  tteemmuu  kkrraassnnoolluudd  bb´́ddzziiee
mmóógg∏∏  zzaabbiiçç  zzddrraajjcc´́  jjeeddnnyymm  lluubb  ddwwoommaa
cceellnnyymmii  ppoocciisskkaammii..  WW  tteenn  ssppoossóóbb
mmoo˝̋nnaa  uunniikknnààçç  ttrruuddnneeggoo  ppooÊÊcciigguu  pprrzzeezz
llaass..

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Utwórzmy grup´ z szeÊciu ∏uczników, a potem utwórzmy oddzielne
grupy z krasnoluda i w´drowca. Dzi´ki temu ∏atwiej nam b´dzie wydawaç
tym jednostkom rozkazy w zgie∏ku walki.

• Wolno skierujmy swoje oddzia∏y na wschód (musimy podà˝aç za
kmieciem), uwa˝ajàc, by nie Êciàgaç na siebie uwagi zbyt wielu wrogów
jednoczeÊnie.



JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

Tym razem do naszej dyspozycji b´dziemy mieli doÊç du˝o jednostek, jednak przyjdzie si´ nam zmierzyç
z kilkoma bardzo licznymi armiami nieumar∏ych. Do walki po naszej stronie stajà dwie znaczne grupy
wojów i doÊç liczna grupa ∏uczników. Niestety, nie dysponujemy w´drowcem, który móg∏by wyleczyç
ranne jednostki, dlatego nale˝y walczyç ostro˝nie. Oto pe∏na lista dost´pnych jednostek:

Woje (dwie grupy)

¸ucznicy

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

W tej misji przeciwko nam stajà praktycznie wszystkie rodzaje jednostek nieumar∏ych napotkane do tej
pory, plus jedna nowa jednostka, czyli zmory. JeÊli chodzi o jednostki wroga, to najgorsze jest w nich to,
˝e jest ich bardzo du˝o. Aby zwyci´˝yç, b´dziemy si´ musieli wykazaç doskona∏ym przygotowaniem tak-
tycznym. Oto lista jednostek wroga:

Bezduszni

Zniewoleƒcy

GhÔle

Zmory

TTEERREENN  MMIISSJJII

Bioràc pod uwag´ fakt, ˝e istnieje tylko jedno miejsce, w którym mo˝na przekroczyç dzielàcà ca∏y obszar
rzek´, mapa ta przypomina map´ pierwszej misji. Niestety, jednostki nieumar∏e, takie jak zniewoleƒcy,
bezduszni i zmory, mogà przechodziç przez rzek´ w dowolnym miejscu, nie korzystajàc z mostu. Mo˝e to
byç denerwujàce, ale na szcz´Êcie mo˝emy si´ tego spodziewaç dopiero w dalszej cz´Êci misji. Zaraz za
mostem le˝y senne miasteczko o nazwie Wygoda, do którego musimy wejÊç po pokonaniu armii bronià-
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PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE

• Kiedy zacznà nas okrà˝aç ghÔle, nasi ∏ucznicy powinni ich zlikwidowaç
jeden po drugim. JeÊli ghÔle zbli˝à si´ zbytnio do ∏uczników, nasz
krasnolud powinien zaznajomiç nieumar∏ych z prawami termodynamiki.

• Zbli˝my si´ troch´ bardziej i zaatakujmy bezdusznych ∏ucznikami,
podczas gdy krasnolud powinien si´ zajàç nadchodzàcymi zniewoleƒcami.

• Po wygraniu bitwy w´drowiec powinien wyleczyç ranne jednostki, zanim
wyruszymy w dalszà drog´.

• Nast´pnie kontynuujmy marsz w kierunku na pó∏noc od kamienia.
Wkrótce zobaczymy wójta ochranianego przez szeÊciu zniewoleƒców,
a z lewej strony mapy zaatakuje nas stado trzech ghÔli. Najpierw
powinniÊmy zlikwidowaç zagro˝enie ze strony ghÔli.

• Najprawdopodobniej zobaczymy wielu nieumar∏ych, zmierzajàcych
w naszym kierunku. Rozka˝my ∏ucznikom, by zabili wójta, a kiedy zadanie
zostanie wykonane, zakoƒczmy misj´, oddalajàc si´ na bezpiecznà
odleg∏oÊç od wroga.

OOBBLL¢¢˚̊EENNIIEE  MMAADDRRIIGGAALL

Aby osiàgnàç cel tej misji, b´dziemy musieli wykorzystaç taktyk´
polegajàcà na odwróceniu uwagi przeciwnika. Naszym zadaniem jest
zniszczyç si∏y nieumar∏ych, znajdujàce si´ po drugiej stronie mostu,
a nast´pnie przej´cie kontroli nad miasteczkiem o nazwie Wygoda.
JeÊli uda si´ nam tego dokonaç, b´dziemy musieli zwróciç na siebie
uwag´ du˝ej armii nieumar∏ych, znajdujàcej si´ gdzieÊ w okolicach
brzegu mapy, i podprowadzenie jej pod most. JeÊli wydaje si´ Wam,
˝e poprzednie misje by∏y trudne, to jeszcze nie wiecie, co to znaczy
zaci´ta walka! Misja ta jest najtrudniejszym z zadaƒ, jakie mieliÊmy
do tej pory do wykonania, dlatego nale˝y cz´sto zapisywaç stan gry
i post´powaç zgodnie z poni˝szymi instrukcjami.

CCEELL  MMIISSJJII
Musimy pokonaç jednostki po drugiej stronie mostu, zajàç miasteczko o nazwie Wygoda,
a potem Êciàgnàç na siebie uwag´ g∏ównej armii wroga i sprowadziç jà z powrotem
w pobli˝e mostu. A wszystko to nale˝y zrobiç, nie tracàc wszystkich swoich jednostek.



PPLLAANN  BBIITTWWYY

Na poczàtku misji nasze oddzia∏y zbli-
˝ajà si´ do mostu, ∏àczàcego brzegi
rzeki w pobli˝u miasta o nazwie Wy-
goda. Zanim b´dziemy mogli dojÊç do
przeprawy przez rzek´, b´dziemy mu-
sieli stawiç czo∏a grupie oko∏o tuzina
ghÔli. Nieumarli podzielà si´ na trzy
cz´Êci: dwie grupy ustawià si´ po obu
stronach mostu, a ma∏a grupka b´dzie
strzeg∏a samej przeprawy. Poczàtkowo
˝aden z ghÔli nie b´dzie mia∏ odwagi
nas zaatakowaç, dlatego chwilowo nie
musimy si´ nimi przejmowaç. Wystar-
czy wys∏aç kilka strza∏ w kierunku
ghÔli pilnujàcych mostu, by uciekli
gdzie pieprz roÊnie.

Przep´dziwszy nieumar∏ych z mostu
najlepiej ustawiç ma∏e grupy wojów po
obu stronach przeprawy, by w ten spo-
sób zabezpieczyç flanki. Potem nale˝y
wys∏aç kilku wojów do obrony ty∏ów.
Wykonujàc te manewry, spostrze˝emy
ma∏à grup´ bezdusznych, która pojawi
si´ na moÊcie i zacznie nas ostrzeliwaç.
PowinniÊmy natychmiast wys∏aç
w ich kierunku kilku wojów, którzy
odwrócà ich uwag´, a nast´pnie naka-
zaç zniszczenie nieumar∏ych oszczep-
ników ∏ucznikom.

Po zlikwidowaniu bezdusznych na moÊcie, zaprowadêmy czterech ∏uczników w miejsce po lewej stronie
mostu (na brzegu rzeki), a kolejnych czterech ∏uczników ustawmy po prawej stronie przeprawy (patrz rys.
3.7). Tak ustawione, nasze jednostki miotajàce zapewnià wsparcie wojom, gdy zaatakuje wróg. Pami´taj-
my o tym, by trzymaç paru wojów w pobli˝u ∏uczników, na wypadek, gdyby ghÔle zdecydowa∏y si´ zaata-
kowaç (a na pewno to zrobià).

Teraz wyÊlijmy na most grup´ sk∏adajàcà si´ z pi´ciu lub szeÊciu wojów i podprowadzajmy ich w kierun-
ku wroga, a˝ nieumarli zdecydujà si´ zaatakowaç. Kiedy nieprzyjaciel rozpocznie natarcie, powinniÊmy
si´ troch´ wycofaç i pozwoliç im przejÊç most, podczas gdy nasi ∏ucznicy zlikwidujà bezdusznych po dru-
giej stronie rzeki. W zwiàzku z tym, ˝e dla bezdusznych najwi´kszym zagro˝eniem b´dà woje na moÊcie,
to na nich w∏aÊnie skoncentrujà oni swój atak, dzi´ki czemu ∏ucznicy nie powinni odnieÊç wi´kszych ob-
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cej przeprawy przez rzek´. W Wygodzie b´dziemy musieli odeprzeç ciàg∏e ataki zmór, próbujàcych wysa-
dziç nasze jednostki w powietrze. Kluczowym elementem tej misji jest most. Musimy go wykorzystaç, by
uzyskaç przewag´ nad wrogiem w czasie walki z pierwszà armià, a jeÊli si´ nam to uda, reszta pójdzie ∏a-
twiej.

G∏ówna armia

nieumar∏ych
Zmory

Tu rozpoczynamy misj´

Trasa wroga

Nieumarli

UUWWAAGGAA

WWaallkkaa  zz  gghhÔÔllaammii::  GGhhÔÔllee  nniiee  rroozzppoocczznnàà
aattaakkuu,,  jjeeÊÊllii  nniiee  wwyycczzuujjàà  wwÊÊrróódd  nnaasszzyycchh
jjeeddnnoosstteekk  jjaakkiieejjÊÊ  ss∏∏aabbeejj  ssttrroonnyy..
ZZaazzwwyycczzaajj  oobbiieerraajjàà  zzaa  cceell  nniieewwiieellkkàà
ggrruupp´́  ∏∏uucczznniikkóóww,,  zzoossttaawwiioonnyycchh  nnaa
ppaassttww´́  lloossuu  zz  ddaallaa  oodd  iinnnnyycchh  jjeeddnnoosstteekk,,
aallbboo  ssaammoottnneeggoo  kkrraassnnoolluuddaa,,  pprrzzeemmiiee--
rrzzaajjààcceeggoo  lleeÊÊnnee  oosstt´́ppyy..  GGhhÔÔllee  ssàà  ttee˝̋
zznnaannee  zz  tteeggoo,,  ˝̋ee  cczz´́ssttoo  wwaa∏∏´́ssaajjàà  ssii´́  nnaa
nnaasszzyycchh  ttyy∏∏aacchh,,  aa  ppootteemm  aattaakkuujjàà  ww
mmoommeenncciiee,,  ggddyy  zz  pprrzzoodduu  uuddeerrzzyy  nnaa  nnaass
gg∏∏óówwnnaa  aarrmmiiaa  nniieeuummaarr∏∏yycchh..  AAbbyy  tteemmuu
zzaappoobbiieecc,,  ppoowwiinnnniiÊÊmmyy  zzaawwcczzaassuu  zzlleecciiçç
∏∏uucczznniikkoomm  wwyyeelliimmiinnoowwaanniiee  gghhÔÔllii..



Teraz powinniÊmy zaprowadziç swoje oddzia∏y do Wygody. Wkrótce zorientujemy si´, ˝e z ka˝dej strony ataku-
je nas jednostka wroga. To nasze pierwsze spotkanie ze zmorami. Te jednostki to chodzàce bomby, których jedy-
nym celem jest podejÊcie do naszych oddzia∏ów i spowodowanie pot´˝nego i ÊmiercionoÊnego wybuchu. Powin-
niÊmy jak najszybciej nakazaç zlikwidowanie zmór ∏ucznikom, trzymajàc jednoczeÊnie pozosta∏e jednostki w
bezpiecznej odleg∏oÊci, jak to pokazano na rys. 3.9. Przy wybuchu zmory, eksplodujà te˝ niesione przez nià sa-
kwy z ropà, które mogà zadaç naszym jednostkom powa˝ne obra˝enia, a tak˝e je sparali˝owaç. Kiedy ju˝ zlikwi-
dujemy wi´kszoÊç zmór, poprowadêmy trzech lub czterech wojów w górnà cz´Êç mapy. Kiedy tylko zobaczymy
g∏ówne si∏y wroga zmierzajàce w naszym kierunku, zawróçmy wojów i wróçmy nimi w kierunku mostu. W mi´-
dzyczasie sprowadêmy ∏uczników w pobli˝e mostu jako wsparcie, na wypadek, gdyby woje zostali zabici. Do-
wódcy nieumar∏ych lubià ukrywaç zmory z rzece, dlatego nale˝y uwa˝nie obserwowaç jej nurt. JeÊli tylko nasi
woje (lub ∏ucznicy, jeÊli tylko oni ocalejà) dotrà do mostu, misja zakoƒczy si´ powodzeniem! I co, ci´˝ko by∏o?
Hmm, no tak, w sumie to faktycznie nie by∏o takie ∏atwe.

MMyytthh  II::  UUPPAADDLLII  WW¸̧AADDCCYY BBuunnggiiee  SSooffttwwaarree  PPrroodduuccttss  CCoorrppoorraattiioonn
55

ra˝eƒ. Trzeba byç przygotowanym na to, ˝e gho-
le z ty∏u teraz nas zaatakujà, ale nie trzeba si´
tym przejmowaç, bo przecie˝ mamy w odwo-
dzie kilku wojów, tylko czekajàcych na taki
atak.

W trakcie bitwy, gdy nasi woje b´dà walczyç
z nieumar∏ymi na moÊcie, kilku zniewoleƒców
spróbuje przedostaç si´ na drugà stron´ rzeki po
jej dnie. Mo˝liwe, ˝e nie zauwa˝ymy ich a˝ do
momentu, gdy ich g∏owy wynurzà si´ z nurtów
rzeki zaraz obok naszych ∏uczników (patrz rys.
3.8). To dobry moment, aby wys∏aç do walki
wojów czekajàcych w pobli˝u ∏uczników. Kiedy
g∏ówne si∏y wroga zostanà rozgromione, pozo-
sta∏e przy ˝yciu jednostki mogà przekroczyç
most i zlikwidowaç niedobitki armii Ciemno-
Êci. JeÊli wszystko pójdzie dobrze, przechodzàc
do kolejnego etapu misji, powinniÊmy wcià˝
dysponowaç czterema lub pi´cioma ∏ucznikami
oraz mniej wi´cej takà samà liczbà wojów. 
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RYSUNEK 3.7. Takie ustawienie ∏uczników to dobry sposób na to, by uszczupliç si∏y wroga, gdy b´dà one
przechodziç przez most.

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

WWaallkkaa  zzaa  zzmmoorraammii  ww  ““OObbll´́˝̋eenniiuu
MMaaddrriiggaall””::  PPoo  ppiieerrwwsszzee,,  mmoo˝̋nnaa  wwyyss∏∏aaçç
jjeeddnnàà  jjeeddnnoossttkk´́  nnaa  ssaammoobbóójjcczzàà  mmiissjj´́,,
bbyy  ww  tteenn  ssppoossóóbb  uucchhrroonniiçç  iinnnnee  jjeeddnnoossttkkii
oodd  ÊÊmmiieerrccii..  JJeeddnnaakk  jjeeÊÊllii  bb´́ddzziieemmyy
ssttoossoowwaaçç  tt´́  ttaakkttyykk´́,,  ttoo  sszzyybbkkoo
zzaabbrraakknniiee  nnaamm  jjeeddnnoosstteekk..  PPoo  ddrruuggiiee,,
mmoo˝̋eemmyy  zzaaaattaakkoowwaaçç  zzmmoorryy  ∏∏uucczznniikkaammii
ii  zzaabbiiçç  jjee,,  ggddyy  bb´́ddàà  jjeesszzcczzee  ddaalleekkoo..  TToo
nnaajjlleeppsszzaa  mmeettooddaa,,  ggddyy˝̋  ddoo  zzlliikkwwii--
ddoowwaanniiaa  zzmmoorryy,,  wwyyssttaarrcczzàà  ttrrzzyy  ssttrrzzaa∏∏yy..

RYSUNEK 3.8. Dowódcy nieumar∏ych wyÊlà zniewoleƒców, by ci przeszli przez rzek´ i zaatakowali
∏uczników. Lepiej byç na to przygotowanym.
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RYSUNEK 3.9. ¸ucznicy muszà zlikwidowaç zmory z bezpiecznej odleg∏oÊci, bo inaczej eksplozja rani (albo
zabije) nasze jednostki.

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Podzielmy jednostki na trzy grupy: dwie jednakowe grupy wojów i jednà
grup´ ∏uczników. Choç na poczàtku nie b´dziemy z nich zbyt cz´sto korzystaç,
to w dalszej cz´Êci misji grupy przydadzà si´, by ∏atwiej przegrupowaç
jednostki.

• RozmieÊçmy wojów na pozycjach obronnych przy moÊcie tak, by ghÔle,
którym si´ uda przedostaç na drugà stron´, nie mog∏y nas zaatakowaç z boku
ani z ty∏u.

• Zlikwidujmy ghÔle i bezdusznych, którzy pojawià si´, by broniç mostu.

• Ustawmy ∏uczników w dwóch jednakowych grupach po obu stronach mostu
(wzd∏u˝ brzegu rzeki). W ten sposób b´dziemy mogli zlikwidowaç
bezdusznych, kiedy nieumarli zacznà przechodziç przez most.

• Przeprowadêmy grup´ pi´ciu lub szeÊciu wojów przez most, by sprowokowaç
atak nieumar∏ych, a potem cofnijmy si´ na swojà stron´ rzeki i przygotujmy
∏uczników.

• Rozka˝my ∏ucznikom, by zlikwidowali bezdusznych po drugiej stronie rzeki,
podczas gdy woje zajmà si´ zniewoleƒcami na moÊcie i ghÔlami, którzy
zaatakujà nas z ty∏u.

• Przeprowadêmy swoje oddzia∏y przez most i zlikwidujmy pozosta∏e jednostki
wroga.

• Zaprowadêmy swoje jednostki do miasteczka o nazwie Wygoda
i przygotujmy si´ na atak zmor.

• Kiedy zmory zaatakujà, u˝yjmy ∏uczników, by je zlikwidowaç. Zmora
wybuchnie, jeÊli zostanie trafiona przynajmniej trzema strza∏ami.

• Podprowadêmy ∏uczników pod most i wypatrujmy zmór. Potem skierujmy
wojów w górnà cz´Êç mapy. Kiedy zbli˝à si´ oni na odleg∏oÊç wzroku do armii
nieprzyjaciela, zawróçmy ich w kierunku mostu. Uwaga na Êcigajàce nas ghÔle.
Na szcz´Êcie kilku wojów ∏atwo sobie z dwoma lub trzema ghÔlami poradzi.

• Wróçmy na most i przejdêmy przez niego. WygraliÊmy!
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UUWWAAGGAA

JJeeÊÊllii  ww  kkooƒƒccoowweejj  cczz´́ÊÊccii  mmiissjjii  nniiee
bb´́ddzziieemmyy  ddyyssppoonnoowwaaçç  ˝̋aaddnnyymmii
∏∏uucczznniikkaammii,,  ttoo  cczzeekkaajjàà  nnaass  kk∏∏ooppoottyy..
BB´́ddzziieemmyy  mmuussiieellii  ttrrzzyymmaaçç  ssii´́  zz  ddaalleekkaa
oodd  zzmmoorr,,  aa  jjeeddnnoocczzeeÊÊnniiee  zzbbllii˝̋yyçç  nnaa  ttyyllee
ddoo  nniieepprrzzyyjjaacciieellsskkiieejj  aarrmmiiii,,  bbyy
sspprroowwookkoowwaaçç  jjeejj  aattaakk..  PPootteemm,,  wwrraaccaajjààcc
ww  kkiieerruunnkkuu  mmoossttuu  zz  nniieepprrzzyyjjaacciieellsskkàà
aarrmmiiàà  ddeeppcczzààccàà  nnaamm  ppoo  ppii´́ttaacchh,,  zznnoowwuu
ttrrzzeebbaa  bb´́ddzziiee  uunniikkaaçç  zzmmóórr.. 44

AAkkccjjaa  nnaabbiieerraa  tteemmppaa



JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

Nasze jednostki pojawià si´ w okolicach Przymierza, przedostawszy si´ tam przez portal W´z∏a Âwiata.
Do naszej dyspozycji oddani zostanà woje, ∏ucznicy, a nawet dwóch krasnoludów. Jednak co najwa˝niej-
sze, b´dziemy te˝ mogli wykorzystaç w´drowca, który wyleczy najci´˝ej rannych. Oto pe∏na lista dost´p-
nych jednostek:

Woje

¸ucznicy

Krasnoludy

W´drowiec

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

Si∏y nieumar∏ych przypominajà armie, z którymi przysz∏o nam wal-
czyç ju˝ wczeÊniej, ale jest te˝ pewna nowoÊç. Otó˝ w misji tej spo-
tkamy si´ w licznymi ghÔlami, którzy b´dà podnosiç i miotaç wy-
buchajàcymi sakwami z ropà, rozrzuconymi na polu bitwy. GhÔle
takie stanowià powa˝ne zagro˝enie dla naszych jednostek, dlate-
go w spotkaniu z nimi powinniÊmy zachowaç szczególnà ostro˝-
noÊç. Oto pe∏na lista jednostek wroga:

Bezduszni

GhÔle

Zniewoleƒcy

TTEERREENN  MMIISSJJII

Na poczàtku misji wszystkie nasze jednostki wychodzà z W´z∏a Âwiata, po∏o˝onego za wspania∏ym amfi-
teatrem. Amfiteatr ten robi niesamowite wra˝enie, ale ∏atwo mo˝e si´ staç naszym grobem. Nie wolno
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Wczasie trzech poczàtkowych misji zdobyliÊmy ju˝ pierwsze szlify

w boju i jesteÊmy gotowi na trudniejsze zadania, prawda? Lepiej ˝eby tak by∏o, bo kilka kolejnych misji

b´dà dla nas jeszcze wi´kszym wyzwaniem. „Powrót do domu” b´dzie najtrudniejszà z dotychczasowych

misji, w którym b´dziemy si´ musieli wykazaç zdolnoÊciami taktycznymi i strategicznymi. Misja pt.

„Ucieczka z przymierza” zmusi nas do u˝ycia sprytu i sprawdzi naszà cierpliwoÊç, a w dodatku mo˝e si´

okazaç jednym z trudniejszych zadaƒ, jeÊli nie b´dziemy wiedzieç co zrobiç. Na szcz´Êcie, jeÊli tylko b´-

dziecie post´powaç zgodnie z moimi instrukcjami, wszystko powinno pójÊç g∏adko. W obu tych misjach

wróg b´dzie mia∏ znacznà przewag´ liczebnà, dlatego b´dziemy musieli wykorzystaç do maksimum zdol-

noÊci naszych ∏uczników i krasnoludów.

PPOOWWRRÓÓTT  DDOO  DDOOMMUU

Naszym zadaniem b´dzie przedostanie si´ przez W´ze∏ Âwiata (urzàdzenie te-
leportacyjne s∏u˝àce do przemieszczania si´ w przestrzeni) w okolice miasta
o nazwie Przymierze. Jeden ze starych wrogów Balora poleci∏ Wam, byÊcie
przebili si´ do zrujnowanego Przymierza, gdzie macie odnaleêç i zdobyç
Kodeks Absolutu (wielkà ksi´g´ o niezwyk∏ej mocy). Niestety, ruin miasta
strzegà liczni nieumarli, dlatego by zakoƒczyç misj´ powodzeniem, trzeba
si´ b´dzie wykazaç du˝ymi zdolnoÊciami taktycznymi i ˝elaznà wolà. Po-
st´pujcie zgodnie z zawartymi w tym poradniku wskazówkami, a uda si´
Wam pokonaç nieumar∏ych i wys∏aç ich raz na zawsze w otch∏aƒ niebytu.

CCEELL  MMIISSJJII
Musimy odszukaç Kodeks Absolutu, a potem dotrzeç z nim do
po∏udniowo-wschodniego kraƒca mapy.



Pozosta∏a cz´Êç mapy jest p∏aska i sucha
(to dobra wiadomoÊç dla krasnoludów),
a ruiny Przymierza zapewnià naszym
jednostkom doskona∏à ochron´. I jesz-
cze jedno ostrze˝enie: powierzchnia ca-
∏ej mapy jest pokryta wybuchowymi sa-
kwami z ropà i bombami, dlatego zanim
rzucimy pociskiem wybuchajàcym, le-
piej sprawdziç, gdzie stoimy.

PPLLAANN  BBIITTWWYY

Kodeks Absolutu znajduje si´ doÊç bli-
sko. Le˝y obok pokrwawionych cia∏ po-
leg∏ych ˝o∏nierzy w ruinach Przymierza.
Ksi´g´ t´ mo˝e zabraç jedynie krasno-
lud lub w´drowiec, dlatego nale˝y za-
pewniç tym jednostkom szczególnà
ochron´. Ukoƒczenie tej misji b´dzie
wymagaç du˝o cierpliwoÊci i sprytu, ale
na szcz´Êcie do swojej dyspozycji mamy doÊç pokaênà armi´. Nasze jednostki wyjdà na poczàtku misji
z W´z∏a Âwiata, tak jak to zaprezentowano na rys. 4.1.

Pierwsi przyb´dà woje. Najlepiej jak najszybciej przemieÊciç ich z dala od W´z∏a, gdy˝ bezduszni b´dà si´
starali ich zlikwidowaç. Kolejnà grupà, która przyb´dzie na miejsce akcji, b´dà ∏ucznicy i krasnoludy. Jak
tylko b´dziemy im mogli wydawaç rozkazy, powinniÊmy niezw∏ocznie zaatakowaç bezdusznych. W ten
sposób przygotujemy sobie pole do kolejnych ruchów. Ostatnià jednostkà, która przyb´dzie przez W´ze∏
Âwiata, b´dzie w´drowiec, który w tej misji ma podwójne zadanie, dlatego lepiej o niego dobrze dbaç.

Mo˝emy pogrupowaç jednostki w zale˝noÊci od upodobaƒ. JeÊli chodzi o mnie, to zazwyczaj tworz´ jed-
nà grup´ sk∏adajàcà si´ z ∏uczników, jednà z krasnoludów, a pozosta∏ych wojów dziel´ na dwie grupy. Te-
raz mo˝emy skierowaç swoje jednostki w stron´ wyjÊcia z teatru. Zobaczymy staw z bràzowym szlamem,
wokó∏ którego krà˝y grupka ghÔli.

PowinniÊmy wysunàç do przodu ∏uczników, a ju˝ nied∏ugo zobaczymy zbli˝ajàcà si´ ma∏à grup´ bezdusz-
nych i zniewoleƒców. Teraz najlepiej wys∏aç w kierunku wroga kilku wojów, którzy poÊwi´cà si´, by oca-
liç innych. Nast´pnie nale˝y wyprowadziç ∏uczników z teatru i ustawiç ich w pobli˝u, na stoku schodzà-
cym do stawu. 

Kiedy wróg zacznie si´ zbli˝aç, nasi ∏ucznicy powinni zlikwidowaç bezdusznych, a krasnoludy powinny
wys∏aç w zaÊwiaty zniewoleƒców. Po wyeliminowaniu wroga po∏owa misji jest ju˝ za nami.

Du˝y problem w tej misji stanowià biegajàce po okolicy ghÔle, które podnoszà wybuchowe sakwy z ropà,
pozosta∏e po ostatniej bitwie stoczonej pod Przymierzem. GhÔle to jedyne jednostki, które potem mogà
wykorzystaç te sakwy i na przyk∏ad obrzuciç nimi nasze jednostki (cz´sto b´dà to nasi ∏ucznicy). W ten
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mianowicie dopuÊciç do sytuacji, w której jednostki zostanà w nim uwi´zione, a w górze pojawià si´ bez-
duszni, którzy z ∏atwoÊcià zamienià naszych ˝o∏nierzy w py∏.

Na mapie tej znajduje si´ te˝ kilka sadzawek z bràzowym szlamem. Pomimo swojego wyglàdu, szlam ten
ma podobne w∏aÊciwoÊci jak woda. W zwiàzku z tym, jeÊli jakaÊ grupa zniewoleƒców, brnàc w szlamie,
zacznie przechodziç na naszà stron´, musimy byç Êwiadomi faktu, ˝e krasnoludzkie pociski nie wybuch-
nà w takim miejscu. 
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Tu rozpoczynamy

Nasza trasa

Kodeks Absolutu

Jednostki wroga

Trasa jednostek wroga

UUWWAAGGAA

WW´́zzee∏∏  ÂÂwwiiaattaa  ttoo  mmaacchhiinnaa
tteelleeppoorrttaaccyyjjnnaa,,  ∏∏ààcczzààccaa  ddwwiiee  ooddlleegg∏∏ee  oodd
ssiieebbiiee  llookkaaccjjee..  KKiieeddyy  wwyyjjddzziiee  zz  nniieeggoo
jjeeddnnaa  ggrruuppaa  jjeeddnnoosstteekk,,  nnaallee˝̋yy  jjaakk
nnaajjsszzyybbcciieejj  jjee  ooddssuunnààçç,,  bbyy  zzrroobbiiçç
mmiieejjssccee  kkoolleejjnnyymm..  WW´́zzee∏∏  wwiiaattaa  ppoojjaawwii
ssii´́  jjeesszzcczzee  ww  kkoolleejjnnyycchh  mmiissjjaacchh,,  ddllaatteeggoo
wwaarrttoo  pprrzzyywwyykknnààçç  ddoo  jjeeggoo  wwiiddookkuu..



Napotkamy te˝ kilku zniewoleƒców, którzy jednak nie b´dà na nas zwracaç uwagi, dopóki si´ do nich nie
zbli˝ymy lub nie zaczniemy raziç ich strza∏ami. Jak tylko b´dziemy wystarczajàco blisko, z po∏udnia na-
dejdzie du˝a grupa zniewoleƒców i bezdusznych. Nasi ∏ucznicy i krasnoludy powinni sobie z ∏atwoÊcià
z nimi poradziç. Manewrujàc krasnoludami, powinniÊmy unikaç oszczepów miotanych przez bezdusz-
nych (sztuczk´ t´ opisano w rozdziale 3). JeÊli zniewoleƒcom uda si´ zanadto zbli˝yç do ∏uczników i kra-
snoludów, powinniÊmy wys∏aç wojów, by oczyÊcili teren.

Teraz, gdy Przymierze zosta∏o ju˝ oczyszczone z nieumar∏ych, musimy odszukaç Kodeks Absolutu. Ksi´-
ga ta zazwyczaj le˝y gdzieÊ poÊród trupów otaczajàcych ruiny (patrz rys 4.2). Najlepiej b´dzie zbli˝yç lek-
ko widok, dzi´ki czemu ∏atwiej nam b´dzie Kodeks wypatrzyç. Teraz naszym zadaniem jest zabezpieczyç
ksi´g´. Trzeba pami´taç o tym, ˝e tylko krasnolud lub w´drowiec mo˝e jà podnieÊç, dlatego jeÊli straci-
my wszystkie jednostki tego typu, nie b´dziemy mogli zakoƒczyç misji zwyci´stwem. Musimy podnieÊç
Kodeks i skierowaç si´ w po∏udniowo-wschodni róg mapy. Na swojej drodze napotkamy kilku stra˝ni-
ków, ale ich pokonanie nie powinno nam sprawiç trudnoÊci. Z drugiej strony nie wolno lekcewa˝yç ghÔli.
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sposób mogà wyrzàdziç wiele
szkód, dlatego ∏ucznicy zawsze
powinni likwidowaç wa∏´sajàce
si´ w pobli˝u ghÔle, zanim te zdà-
˝à ich zaatakowaç.

Krasnoludy powinny te˝ uniesz-
kodliwiaç le˝àce w okolicy sakwy
z ropà, detonujàc je swoimi poci-
skami wybuchowymi. JeÊli w po-
bli˝u b´dà jednostki nieprzyja-
ciela, to mo˝na nawet wykorzy-
staç sakwy, by zadaç im powa˝-
niejsze obra˝enia.

Z ocala∏ych wojów utwórzmy
jednà grup´. Nast´pnie ostro˝nie
skierujmy wszystkie ocala∏e jed-
nostki w kierunku okràg∏ego pla-
cu wy∏o˝onego kostkami, na
Êrodku którego stoi du˝y po-
mnik. Kiedy zbli˝ymy si´ do
Przymierza, zobaczymy, ˝e okoli-
ca jest wprost zaÊcielona trupami.
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RYSUNEK 4.1. Nasze jednostki przyb´dà przez ten W´ze∏ wiata. Nie zapomnijmy ich odprowadziç na bok,
by zrobiç miejsce nast´pnym.

UUWWAAGGAA

SSttrrzzee˝̋cciiee  ssii´́  gghhÔÔllii  zz  wwyybbuucchhoowwyymmii
ssaakkwwaammii!!  NNaa  oobbsszzaarrzzee  tteejj  mmaappyy
rroozzrrzzuuccoonnyycchh  jjeesstt  wwiieellee  ssaakkww  zz  rrooppàà
((ii  bboommbb))..  GGhhÔÔllee  mmooggàà  ppooddnnoossiiçç  ssaakkwwyy
ii  rrzzuuccaaçç  nniimmii  ww  nnaasszzee  jjeeddnnoossttkkii,,
ppoowwoodduujjààcc  ppoowwaa˝̋nnee  oobbrraa˝̋eenniiaa
ii  ppaarraallii˝̋uujjààcc  jjeeddnnoossttkkii,,  kkttóórryymm  uuddaa∏∏oo  ssii´́
pprrzzee˝̋yyçç..  NNaasszzee  kkrraassnnoolluuddyy  ppoowwiinnnnyy
ddeettoonnoowwaaçç  wwsszzyyssttkkiiee  ssaakkwwyy  zz  rrooppàà,,
jjaakkiiee  llee˝̋àà  ww  ookkoolliiccyy..  WW  tteenn  ssppoossóóbb
uu∏∏aattwwiimmyy  ssoobbiiee  ˝̋yycciiee..

Kodeks Absolutu
Wybuchowa sakwa

RYSUNEK 4.2. Kodeks Absolutu znajduje si´ pomi´dzy trupami, dlatego trudno go wypatrzyç. JeÊli wi´c
mamy z tym problemy, powinniÊmy dobrze przeszukaç cia∏a poleg∏ych.



UUCCIIEECCZZKKAA  ZZ  PPRRZZYYMMIIEERRZZAA

Uda∏o si´ nam. ZdobyliÊmy Kodeks Absolutu. Teraz jednak b´dziemy musieli z nim uciec i przetrwaç
ataki Êcigajàcych nas nieumar∏ych. W misji pt. „Ucieczka z Przymierza” musimy si´ przedrzeç przez hor-
dy nieumar∏ych i dostaç si´ to tajemnego tunelu, który doprowadzi nas w bezpieczne miejsce. Zanim si´
nam to uda, prawdopodobnie stracimy ponad po∏ow´ swoich jednostek. (JeÊli gracie podobnie jak ja, stra-
cicie 80 procent swoich wojsk).

JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

Tak˝e i w tej misji mamy do dyspozycji znacznà liczb´ jednostek: dwie liczne grupy wojów, ca∏kiem li-
czebny oddzia∏ ∏uczników, dwóch krasnoludów, a nawet w´drowca. Z takà armià pokonanie wroga powin-
no byç banalnie proste, prawda? Nic z tego. Oto pe∏na lista jednostek:

Krasnoludy

Woje

¸ucznicy

W´drowiec

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

Motto s∏ug CiemnoÊci w tej misji to: wi´cej to i tak za ma∏o. Wydaje si´, ˝e na ma-
pie znajduje si´ nieskoƒczona liczba zniewoleƒców, zmór i myrmidonów. Oto pe∏na
lista wrogów, z którymi przyjdzie si´ nam zmierzyç:

Zniewoleƒcy (i to wielu)

Myrmidoni (jeÊli kiedykolwiek ich zobaczycie, ju˝ po Was)
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PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE

• Wyprowadêmy swoje jednostki z W´z∏a wiata, by zrobiç miejsce nast´pnym
przybywajàcym oddzia∏om. Woje powinni wyjÊç z teatru, by uniknàç Êmierci od
oszczepów bezdusznych, patrolujàcych teren.

• Kiedy przyb´dà ∏ucznicy, powinni zaatakowaç bezdusznych (którzy si´
rozpierzchnà).

• Utwórzmy dwie grupy wojów, jednà grup´ ∏uczników i jednà grup´ z∏o˝onà
z krasnoludów.

• Przeprowadêmy swoje jednostki przez teatr, zabijajàc wszystkich
bezdusznych i ghÔle, na jakich si´ natkniemy.

• Ustawmy jednostki na stoku (nad stawem z bràzowym szlamem), a potem
wyÊlijmy dwóch wojów, by sprowadzili nieumar∏ych.

• Udajmy si´ w kierunku placu (obszar z wielkim posàgiem) i uleczmy
wszystkie ranne jednostki.

• Skierujmy si´ powoli w kierunku Przymierza. Krasnoludy powinny detonowaç
wszystkie napotkane wybuchowe sakwy z ropà.

• Poprowadêmy jednostki na po∏udnie, by sprowokowaç atak g∏ównych si∏
nieumar∏ych. Potem krasnoludy i ∏ucznicy powinni zadaç wrogowi jak
najwi´ksze straty, a woje muszà unieszkodliwiç wszystkich nieumar∏ych,
którzy zbli˝à si´ zbytnio do jednostek miotajàcych.

• PodnieÊmy Kodeks Absolutu (musi to zrobiç krasnolud lub w´drowiec) le˝àcy
wÊród trupów i poprowadêmy jednostki na po∏udniowy-wschód.

• Zabijmy stra˝ników w po∏udniowo-wschodnim rogu mapy i opuÊçmy jej
teren. WygraliÊmy.

CCEELL  MMIISSJJII
Musimy uciec z Przymierza przez uszkodzony mur. Kiedy ju˝
b´dziemy za miastem, musimy odszukaç ukryty tunel i wejÊç do
niego. W´drowiec niesie Kodeks Absolutu (który odzyskaliÊmy
w ostatniej misji), dlatego musimy zrobiç wszystko, by by∏ on
jednym z tych, którym uda si´ uciec.



PPLLAANN  BBIITTWWYY

Na poczàtku misji nasze oddzia∏y zatrzy-
mujà si´ zaraz przed uszkodzonymi mu-
rami Przymierza, w których znajdujà si´
trzy wyrwy. Ka˝dej z nich strze˝e du˝a
grupa zniewoleƒców. Instynkt pewnie
podpowiada Wam, by zaczàç uk∏adaç
bomby i przygotowaç ∏uczników, którzy
zlikwidujà nacierajàcych nieumar∏ych,
ale to nie t´dy prowadzi droga do zwyci´-
stwa. OczywiÊcie, przy odrobinie szcz´-
Êcia i odpowiednim wykorzystaniu kra-
snoludów mo˝na w ten sposób prze˝yç
masakr´, ale zostanie nam tylko garstka
powa˝nie rannych jednostek. Nie traçcie
jednak nadziei, bo jest inny, lepszy spo-
sób.

Polega on na wys∏aniu szeÊciu lub sied-
miu wojów oraz, dajmy na to, jednego ∏ucznika, którzy pos∏u˝à jako przyn´ta i Êciàgnà na siebie uwag´
wielu nacierajàcych zniewoleƒców (patrz rys. 4.3). W mi´dzyczasie reszt´ jednostek powinniÊmy prze-
mieÊciç w kierunku wyrwy po∏o˝onej po lewej stronie. Powinno si´ nam udaç przedostaç obok zniewo-
leƒców, którzy tà wyrwà nadeszli. Nast´pnie sami powinniÊmy przeprowadziç swoje jednostki przez wy-
rw´ w murze. Co prawda ca∏y czas b´dzie nas Êcigaç grupa zniewoleƒców, ale b´dzie to tylko jedna czwar-
ta lub jedna trzecia wrogów, którzy zaatakowali nas na poczàtku, gdy˝ pozostali nieumarli skupià swojà
uwag´ na pozostawionej przyn´cie. Czego oczy nie widzà, tego sercu nie ˝al. 

JeÊli wyka˝emy si´ cierpliwoÊcià, to mo˝emy jednoczeÊnie zlikwidowaç wszystkich Êcigajàcych nas znie-
woleƒców, ale mo˝emy to zrobiç dopiero kiedy opuÊcimy teren mokrade∏. Wtedy to do atakujàcych nas
zniewoleƒców przy∏àczà si´ zmory. JeÊli uda si´ nam trafiç choçby jednà z nich krasnoludzkim pociskiem
lub trzema strza∏ami z ∏uku, to zainicjowana reakcja ∏aƒcuchowa spowoduje zniszczenie wszystkich wro-
gich jednostek.

Poruszajàc si´ przez mokrad∏a, b´dziemy si´ musieli od czasu do czasu broniç przed krà˝àcymi w pobli-
˝u zmorami. Po opuszczeniu podmok∏ych terenów powinniÊmy wykorzystaç krasnoludy i zlikwidowaç
jak najwi´cej zniewoleƒców. Zbli˝ajàc si´ do kraw´dzi mapy, b´dziemy musieli zejÊç lekko na po∏udnie,
gdzie znajduje si´ ukryty tunel. Najlepszà tras´ do tunelu zaznaczono na rys 4.4.

Zbli˝ajàc si´ do tunelu, natkniemy si´ na grup´ zniewoleƒców i kilku myrmidonów. Spróbujmy trafiç ich
kilkoma krasnoludzkimi pociskami, a potem uciekajmy w kierunku wyjÊcia. Nie mo˝emy traciç czasu, bo
ju˝ wkrótce wróg b´dzie depta∏ nam po pi´tach. W czasie ca∏ej misji musimy za wszelkà cen´ ochraniaç
w´drowca, bo jeÊli zginie przed dotarciem do tunelu, to misja zakoƒczy si´ niepowodzeniem. To w∏aÊnie
on ma Kodeks i to jego musimy bezpiecznie doprowadziç do tunelu.
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Zmory

Duszo˝erca (jest tylko obserwatorem)

TTEERREENN  MMIISSJJII

W murze otaczajàcym Przymierze znajduje si´ kilka wy∏omów. Na nieszcz´Êcie dla nas, wszystkich wyrw
strzegà du˝e grupy zniewoleƒców. Choç nie jest to widoczne na pierwszy rzut oka, ale najlepszà drogà
ucieczki b´dzie bagnisty obszar po lewej stronie mapy. Mokrad∏a te pozwolà nam uniknàç g∏ównych od-
dzia∏ów wroga, a podmok∏e tereny pozwolà wyt∏umiç wybuchy atakujàcych nas zmor. Za wszelkà cen´
musimy unikaç drogi prowadzàcej Êrodkiem mapy. JeÊli spojrzymy na powy˝szà ilustracj´, wszystko sta-
nie si´ jasne. Zazwyczaj nie oznaczamy po∏o˝enia wrogich jednostek, ale myÊl´ ˝e w tym przypadku usy-
tuowanie myrmidonów (oznaczone gwiazdkami) mówi samo za siebie.

Zwróçcie uwag´, ˝e jeÊli podà˝ymy g∏ównym traktem, napotkamy niezwykle du˝à watah´ myrmidonów
i zniewoleƒców. JeÊli do tego dojdzie, nie mamy ˚ADNYCH szans, dlatego lepiej si´ od nich trzymaç
z daleka. Tunel, który umo˝liwi nam ucieczk´, znajduje si´ po prawej stronie mapy, dok∏adnie pomi´dzy
dwiema Êcie˝kami. Trzeba uwa˝aç, bo tunel nie jest widoczny z ka˝dego miejsca, dlatego ∏atwo go prze-
oczyç.
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Przyn´ta
Zniewoleƒcy

Zniewoleƒcy

WyjÊcie

Myrmidoni

Zmory

Nasza trasa

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

LLooggiikkaa  ppooddppoowwiiaaddaa,,  bbyy  wwyybbrraaçç  gg∏∏óówwnnyy
ttrraakktt,,  aallee  jjeeÊÊllii  ttoo  zzrroobbiimmyy,,  cczzeekkaa  nnaass
nniieecchhyybbnnaa  kkll´́sskkaa..  CCzzeekkaajjàà  ttaamm  nnaa  nnaass
zzaasstt´́ppyy  mmyyrrmmiiddoonnóóww,,  ggoottoowwee  zz∏∏ooiiçç
nnaamm  sskkóórr´́..
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RYSUNEK 4.3. Zostawmy kilka jednostek, które b´dà przyn´tà dla hordy zniewoleƒców, którzy przyb´dà
zza muru. W ten sposób odwrócimy ich uwag´.

RYSUNEK 4.4. WejÊcie do tunelu nie jest widoczne ze wszystkich miejsc, dlatego powinniÊmy wykorzystaç
opcj´ orbitowania kamery, by je odnaleêç.

Przyn´ta

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE

• Podzielmy nasze jednostki na dwie grupy: w jednej umieÊçmy pi´ciu lub
szeÊciu wojów i ∏ucznika, a w drugiej (to b´dzie grupa g∏ówna) wszystkie
pozosta∏e jednostki.

• Poprowadêmy g∏ównà grup´ w kierunku wyrwy po lewej stronie, ale starajmy
si´ unikaç g∏ównej armii zniewoleƒców. Ci nieumarli mogà si´ do nas zbli˝yç,
ale wszystkie nasze jednostki poruszajà si´ szybciej, dlatego powinniÊmy im
uciec.

• Wejdêmy na teren mokrade∏. Ca∏y czas utrzymujmy swoje jednostki w ruchu,
by Êcigajàcy nas zniewoleƒcy nas nie dogonili, ale uwa˝ajmy na zmory. JeÊli
jakaÊ zmora b´dzie si´ zbli˝aç, nasi ∏ucznicy powinni jà zlikwidowaç.

• Wyprowadêmy swoje jednostki z terenu bagien.

• Kiedy zniewoleƒcy wyjdà z mokrade∏, obrzuçmy ich krasnoludzkimi
pociskami.

• Prowadêmy swoje jednostki wzd∏u˝ górnej kraw´dzi mapy, kierujàc si´ na
wschód.

• Kiedy ju˝ b´dziemy na wschodzie, skierujmy si´ w kierunku tunelu. Ca∏y czas
pami´tajmy o unieszkodliwianiu zab∏àkanych zmór i zniewoleƒców.

• Jak najszybciej wprowadêmy w´drowca i wszystkie inne ocala∏e jednostki do
tunelu.
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55
WW  mmrrookk  zziimmyy
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JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

JeÊli czegoÊ w tej misji brakuje, to jednostek do walki bezpoÊredniej. Nasze jednostki miotajàce majà bar-
dzo s∏abe wsparcie, ale jeÊli odpowiednio wykorzystamy ich mo˝liwoÊci, to przejÊcie tej misji nie powin-
no byç trudne. Oto pe∏na lista dost´pnych jednostek:

Krasnoludy (co najmniej oÊmiu)

¸ucznicy

Berserkerzy (tylko garstka)

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

W czasie tej misji ze strony nieumar∏ych nie spotkajà nas ˝adne niespodzianki. Przeciwko nam stanà jed-
nostki, do których ju˝ zdà˝yliÊmy si´ przyzwyczaiç: bezduszni, zniewoleƒcy, ghÔle i par´ zmór na dok∏ad-
k´. Jak zwykle oddzia∏y nieumar∏ych b´dà liczne, dlatego najlepiej poradzà sobie z nimi krasnoludy. Oto
lista naszych przeciwników:

Bezduszni

Zniewoleƒcy (i to du˝o)

GhÔle (tylko garstka, ale za to bardzo denerwujàcy)

Zmory

TTEERREENN  MMIISSJJII

Podobnie jak kilka wczeÊniejszych, mapa, na której toczy si´ akcja tej misji, jest
przedzielona rzekà. Choç rzeka ta jest pokryta krà, to przebyç jà mo˝na tylko
w dwóch miejscach. Najlepiej wybraç to, które znajduje si´ w Êrodkowej cz´Êci
mapy. Co prawda przejÊcie to jest silniej strze˝one, ale po∏o˝enie drugiej przeprawy

PPierwsze misje mamy ju˝ za sobà, dlatego musimy si´ spodziewaç, ˝e kolejne zadania b´dà

o wiele trudniejsze. Co gorsza, przyjdzie nam je wykonywaç w zimnym i nieprzyjaznym Êrodowisku.

W zwiàzku z tym trzeba byç przygotowanym na to, ˝e nie wszystkie krasnoludzkie pociski, którymi ob-

rzucimy nacierajàcych zniewoleƒców, wybuchnà. JeÊli na terenie Bagrady b´dziemy zbytnio polegaç na

krasnoludach, czeka nas pora˝ka. Z drugiej strony, w ostatnim etapie b´dziemy musieli z∏o˝yç swój los w

r´ce krasnoludów, gdy˝ tylko oni sà w stanie pokonaç 100 bezdusznych, którzy si´ na nas rzucà. Tak czy

inaczej, jeÊli uda si´ Wam ukoƒczyç kolejne trzy misje, to z pewnoÊcià b´dziecie lepszymi graczami. Na-

wet jeÊli po drodze przyb´dzie Wam troch´ siwych w∏osów na g∏owie.

WWYYPP¢¢DDZZIIåå  TTEENNAA  ZZEE  SSTTOONNEEHHEEIIMM

To nasza pierwsza misja, której akcja toczy si´ w terenie spowitym grubà warstwà Êniegu. Klimat i pogo-
da nie ma wp∏ywu na gr´ poza tym, ˝e Ênieg gasi od czasu do czasu krasnoludzkie pociski. Celem misji
„Wyp´dziç Tena” jest zniszczenie jednego z czterech s∏upów W´z∏a wiata, by w ten sposób zapobiec inwa-
zji nieumar∏ych. W´ze∏ wiata znajduje si´ doÊç daleko i jest dobrze strze˝ony, dlatego przyjdzie nam za-
biç niejednego nieumar∏ego, zanim uda si´ nam wype∏niç to zadanie.

CCEELL  MMIISSJJII
Musimy zniszczyç jeden z czterech s∏upów W´z∏a wiata i w ten
sposób zabezpieczyç tereny na zachód od Chmurnych Grani. JeÊli
stracimy wszystkie krasnoludy, misja zakoƒczy si´ pora˝kà. Wià˝e
si´ to z tym, ˝e potrzebujemy przynajmniej jednego speca od
materia∏ów wybuchowych, by zdetonowaç bomby, które zniszczà
s∏up.



PPLLAANN  BBIITTWWYY

Gdy zaczynamy misj´, nasze jednostki
stojà poÊrodku traktu z grupà pielgrzy-
mów, podró˝ujàcych do Êwiàtyni. To
okrutne, ale zupe∏nie spokojnie mo˝na
tylko patrzyç, jak ci bogobojni ludzie gi-
nà pod ciosami ghÔli, choç mo˝na te˝
wys∏aç im na pomoc kilku berserkerów.
Wybór nale˝y do nas. PowinniÊmy po-
dzieliç swoje jednostki na grupy: jednà
grup´ berserkerów, jednà ∏uczników i
dwie grupy sk∏adajàce si´ z czterech kra-
snoludów.

Nale˝y trzymaç krasnoludy z dala od
siebie, bo jeÊli choç jeden pocisk wybuchnie zbyt blisko, to w wyniku reakcji ∏aƒcuchowej mo˝emy za-
koƒczyç misj´ jeszcze zanim jà dobrze rozpoczniemy. JeÊli nie wiecie, o czym mówi´, spójrzcie na ilu-
stracj´ 5.1
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(przy wodospadzie na po∏udniu) utrudnia rozstawienie naszych jednostek, w zwiàzku z czym jesteÊmy
bardziej nara˝eni na okrà˝enie przez nieprzyjaciela.

Ânieg nie pokrywa ca∏ego obszaru mapy, dlatego w wi´kszoÊci miejsc mo˝emy korzystaç z umiej´tnoÊci
krasnoludów i ich wybuchajàcych pocisków. Trzeba tylko pami´taç, ˝e nie mo˝na na nich polegaç w oko-
licy rzeki i w miejscach pokrytych Êniegiem. Na mapie tej znajduje si´ te˝ du˝o drzew, które mo˝na wy-
korzystaç jako os∏on´ przed nacierajàcymi bezdusznymi. Na prawo od g∏ównego duktu znajduje si´ po-
mnik, ale nie ma odgrywa on ˝adnej szczególnej roli w misji (na wypadek gdyby Was zainteresowa∏).

W´ze∏ Âwiata
Nasza trasa

Nieprzyjaciel

ska armia

Tu rozpoczynamy

UUWWAAGGAA

ZZaammaarrzznnii´́ttaa  rrzzeekkaa  wwyyggllààddaa,,  jjaakkbbyy
mmoo˝̋nnaa  bbyy∏∏oo  ppoo  nniieejj  pprrzzeejjÊÊçç,,  aallee  llóódd  jjeesstt
zzbbyytt  cciieennkkii..  RRzzeekk´́  mmoo˝̋nnaa  pprrzzeebbyyçç  ttyyllkkoo
ww  mmiieejjssccaacchh,,  ggddzziiee  nniiee  jjeesstt  sskkuuttaa  llooddeemm..

RYSUNEK 5.1. Musimy uwa˝nie obserwowaç krasnoludy i trzymaç je w jednej linii. JeÊli zacznà rzucaç
pociskami w stojàcych z przodu towarzyszy, to tragedia gotowa.



swoich towarzyszy, stojàcych z przodu. JeÊli w dalszym ciàgu Was nie przekona∏em, to spójrzcie jeszcze
raz na rysunek 5.2. Pokonawszy t´ grup´ nieumar∏ych, powinniÊmy si´ zbli˝yç do rzeki. Zobaczymy tam
doÊç du˝à armi´. W mi´dzyczasie pielgrzymi doÊwiadczà z pewnoÊcià goÊcinnego przyj´cia przez ghÔle,
podà˝ajàce za naszymi oddzia∏ami. JeÊli chcemy ocaliç swojà skór´, najlepszym sposobem b´dzie trzyma-
nie z ty∏u, za naszymi g∏ównymi si∏ami, kilku berserkerów, którzy w razie potrzeby wezmà na siebie na-
tarcie nieprzyjaciela. Aby sprowokowaç wroga do przeprawy przez rzek´, nasi ∏ucznicy b´dà musieli za-
kosztowaç kàpieli. Wprowadêmy ich w nurt rzeki i otwórzmy ogieƒ w kierunku nieumar∏ych (najlepiej
mierzyç w bezdusznych). Gdy armia CiemnoÊci zacznie atakowaç, ∏ucznicy powinni co si∏ w nogach wró-
ciç na suchy brzeg, ale nie na tyle daleko, by nieumarli zawrócili. Nast´pnie nale˝y sprowadziç oÊmiu kra-
snoludów (po czterech z ka˝dej strony) i zniszczyç wszystkie jednostki nieprzyjaciela, jakie tylko prze-
kroczà rzek´. Nale˝y si´ przygotowaç na to, ˝e kilka ghÔli spróbuje zaatakowaç krasnoludy stojàce po pra-
wej stronie formacji, dlatego powinniÊmy trzymaç w pobli˝u kilku berserkerów, którzy wybawià naszych
ma∏ych speców od materia∏ów wybuchowych z opa∏ów. JeÊli b´dziemy potrzebowaç dodatkowych jedno-
stek, mo˝na wycofaç berserkerów chroniàcych pielgrzymów - w koƒcu czy ci pobo˝nisie w czymkolwiek
nam kiedyÊ pomogli? W dalszym ciàgu powinniÊmy mieç do swojej dyspozycji wi´kszà cz´Êç ∏uczników,
kilku berserkerów i co najmniej trzy lub cztery krasnoludy. Nast´pnie musimy przekroczyç rzek´ i wyjÊç
na brzeg (po prawej stronie), aby odsapnàç troch´ przed szar˝à na kolejnà grup´ nieumar∏ych. Przed na-
mi, na pó∏nocy, wcià˝ znajdujà si´ dwie g∏ówne grupy bezdusznych i zniewoleƒców, dlatego przed znisz-
czeniem W´z∏a Âwiata czeka nas jeszcze powa˝ne starcie. Nasi ∏ucznicy powinni zaatakowaç grup´ po le-
wej stronie, przy czym powinni oni mierzyç w bezdusznych. JednoczeÊnie powinniÊmy poprowadziç ber-
serkerów, by zaatakowali bezdusznych w formacji po prawej. Nieumarli najpierw zacznà uciekaç (patrz
rys. 5.3), ale potem zawrócà i b´dà walczyç. JeÊli b´dziemy dzia∏aç szybko, to powinniÊmy zlikwidowaç
trzech lub czterech bezdusznych, a potem wycofaç co najmniej jednego berserkera w bezpieczne miejsce.
Kiedy nieumarli rozpocznà natarcie na ∏uczników i krasnoludy, zacznijmy odwrót, ale nie przestawajmy
raziç wroga strza∏ami i pociskami. W ten sposób powinniÊmy wyeliminowaç wszystkich wrogów i wcià˝
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Teraz ostro˝nie poprowadêmy nasze od-
dzia∏y traktem na wschód. Niebawem
napotkamy armi´ wroga. Zanim nie-
przyjaciel zaatakuje, powinniÊmy utwo-
rzyç formacj´, w Êrodkowej cz´Êci której
ustawimy ∏uczników, a dwie grupy kra-
snoludów zajmà miejsce po bokach
(patrz rys. 5.2). Na wszelki wypadek z ty-
∏u powinniÊmy ustawiç berserkerów, na
wypadek gdyby by∏o potrzebne wspar-
cie. Kiedy wróg si´ zbli˝y, ∏ucznicy po-
winni zaczàç raziç strza∏ami bezdusz-
nych, a krasnoludy rozpoczàç ostrza∏ na-
cierajàcych zniewoleƒców. Widok rozry-
wanych na strz´py nieumar∏ych zapada
na d∏ugo w pami´ci. Jeszcze raz przypo-
minam, ˝e jeÊli w jednej grupie znajduje
si´ trzech lub wi´cej krasnoludów, to
muszà staç w szeregu obok siebie. W ten
sposób unikniemy sytuacji, w której sto-
jàcy z ty∏u krasnolud trafi pociskiem
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UUWWAAGGAA

AAbbyy  zznniisszzcczzyyçç  ss∏∏uupp  WW´́zz∏∏aa  ÂÂwwiiaattaa,,
ttrrzzeebbaa  bb´́ddzziiee  ppoodd∏∏oo˝̋yyçç  uu  jjeeggoo
ppooddssttaawwyy  ccoo  nnaajjmmnniieejj  ppii´́çç  bboommbb..
JJeeddnnaakk  pprrooppoonnuujj´́,,  bbyy  uussttaawwiiçç  ttyyllee
bboommbb,,  iilloommaa  bb´́ddzziieemmyy  ddyyssppoonnoowwaallii..
LLeeppiieejj  pprrzzeeddoobbrrzzyyçç  nnii˝̋  ppootteemm
˝̋aa∏∏oowwaaçç..  JJeeÊÊllii  zzoossttaanniiee  nnaamm
pprrzzyynnaajjmmnniieejj  jjeeddeenn  kkrraassnnoolluudd,,  ttoo
wwcciiàà˝̋  mmoo˝̋eemmyy  wwyyssaaddzziiçç  ss∏∏uupp,,  jjeeÊÊllii
ttyyllkkoo  uuddaa  ssii´́  nnaamm  zznnaalleeêêçç  ppiiààttàà
bboommbb´́..

RYSUNEK 5.3. Takie ustawienie to doskona∏y sposób na pokonanie wszystkich wrogów, z którymi
zmierzymy si´ w tej misji. Krasnoludy grajà rol´ “m∏ota,” a ∏ucznicy “kowad∏a.”

RYSUNEK 5.3. PoÊwi´çmy kilku berserkerów, by uszczupliç szeregi bezdusznych, zanim do walki z wrogiem
przystàpià krasnoludy.
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PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE

• Utwórzmy jednà grup´ z ∏uczników, jednà z berserkerów i dwie grupy
z krasnoludów. Pami´tajmy, ˝eby grupy krasnoludów nie walczy∏y blisko siebie.

• Ruszmy prosto przed siebie drogà (na wschód), wypatrujàc pierwszej armii
nieumar∏ych.

• Kiedy zobaczymy oddzia∏y nieumar∏ych, ustawmy ∏uczników w luênym
szeregu, a po bokach rozmieÊçmy dwie grupy krasnoludów. Najlepiej trzymaç
w pobli˝u berserkerów, którzy zapewnià ewentualne wsparcie.

• ¸ucznicy powinni si´ skupiç na likwidowaniu bezdusznych, a krasnoludy na
niszczeniu zniewoleƒców.

• Po zlikwidowaniu pierwszej grupy wrogów, zbli˝my si´ do rzeki, ale nie
podchodêmy na brzeg. Jeszcze raz ustawmy jednostki w takiej samej formacji
jak poprzednio. Tutaj tak˝e powinna si´ sprawdziç.

• Opcjonalnie: jeÊli chcemy uratowaç pielgrzymów, wyÊlijmy kilku berserkerów
w kierunku kamiennego pomnika po prawej stronie. Trzeba jednak wiedzieç,
˝e to zadanie wymaga ich sta∏ej obecnoÊci, a w mi´dzyczasie berserkerzy
mogà byç potrzebni do ochrony ∏uczników i krasnoludów. By ukoƒczyç misj´,
nie trzeba ratowaç pielgrzymów, wi´c mo˝na po prostu pozwoliç im zginàç.

• Skierujmy ∏uczników w nurty rzeki i zacznijmy ostrzeliwaç nieumar∏ych, by
Êciàgnàç ich uwag´. Jak tylko wróg zaatakuje, wyprowadêmy ∏uczników z wody.

• Sprowadêmy krasnoludy i ostrzelajmy zniewoleƒców i bezdusznych, którzy
wyjdà na brzeg. ¸ucznicy powinni w tym czasie prowadziç ostrza∏
bezdusznych, którzy znajdujà si´ w zasi´gu strza∏u. W mi´dzyczasie trzeba
uwa˝aç na ghÔle, które zaatakujà naszà prawà flank´.

• Pokonawszy nieumar∏ych, przeprawmy si´ przez rzek´ i skierujmy na pó∏noc.

• Zaatakujmy ∏ucznikami grup´ nieumar∏ych na zachodzie (t´ mniejszà).
W mi´dzyczasie berserkerzy powinni zlikwidowaç bezdusznych w wi´kszej
grupie na wschodzie. Sprowadêmy krasnoludów i przygotujmy ich do ataku.

Ciàg dalszy na nast´pnej stronie

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE

• Kiedy zniewoleƒcy zaatakujà, krasnoludy i ∏ucznicy powinny obrzuciç ich
swoimi pociskami i strza∏ami. W mi´dzyczasie powinniÊmy wycofywaç swoje
jednostki, by ograniczyç straty do minimum.

• Uwa˝ajàc na zmory i bezdusznych, którzy zacznà wychodziç z lasu,
podejdêmy pod W´ze∏ wiata (na pó∏nocy).

• Kiedy dotrzemy do W´z∏a wiata, nie wchodêmy od razu na jego teren, bo za
chwil´ pojawi si´ tam zmora, a potem zniewoleƒcy i bezduszni. Z tymi
nieumar∏ymi powinni sobie poradziç nasi krasnoludy i ∏ucznicy. Potem
najlepiej obróciç si´ w kierunku wschodnim, skàd nadciàga kolejna grupa
wojsk nieprzyjaciela.

• JeÊli b´dziemy mieli szcz´Êci, to gdy wi´kszoÊç wrogów b´dzie ju˝ pokonana,
wcià˝ powinniÊmy dysponowaç kilkoma krasnoludami. Muszà one umieÊciç
przynajmniej pi´ç (albo wi´cej) bomb bezpoÊrednio przy podstawie jednego
ze s∏upów W´z∏a wiata.

•Kiedy bomby b´dà gotowe, krasnoludy muszà si´ wycofaç i rzuciç swoje
pociski w pobli˝e materia∏ów wybuchowych. Teraz mo˝na ju˝ tylko podziwiaç
widowiskowy wybuch.

RYSUNEK 5.4.Ta sekwencja szeÊciu ilustracji pokazuje, w jaki sposób zniszczyç s∏up.Ten widok chyba nigdy
mi si´ nie znudzi.



¸ucznicy

Krasnoludy

PPooss ii ∏∏kkii

Krasnoludy

W´drowiec

¸ucznicy

Woje

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

B´dziemy si´ musieli zmierzyç z licznymi falami nieumar∏ych. Do tej pory byli to zazwyczaj zniewoleƒ-
cy i bezduszni, ale te tej misji do∏àczà do nich tak˝e wa∏´sajàce si´ bandy myrmidonów. Myrmidoni dys-
ponujà cechami podobnymi do berserkerów, a to wró˝y k∏opoty. OczywiÊcie przyjdzie nam te˝ stoczyç
walk´ z trowem: wymierzajàcym Êmiertelne kopniaki olbrzymem. Oto pe∏na lista jednostek wroga:

Bezduszni

Zniewoleƒcy

Myrmidoni

Trowy
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zachowaç wszystkie krasnoludy i dwóch lub trzech ∏uczników. JeÊli graliÊmy ostro˝nie, to mo˝e nawet b´-
dziemy mieli w odwodach paru berserkerów. Poprowadêmy swoje oddzia∏y dalej na pó∏noc. Uwa˝ajmy
przy tym na zmory i bedusznych, którzy od czasu do czasu b´dà wychodziç z lasów. Po przybyciu w po-
bli˝e W´z∏a Âwiata, nie wchodêmy od razu na jego teren, bo za chwil´ pojawi si´ tam zmora, która wysa-
dzi si´ w powietrze. Natychmiast po tej eksplozji przyb´dà te˝ zniewoleƒcy i bezduszni, a ze wschodu
nadciàgnie kolejny oddzia∏ nieumar∏ych. Mo˝e to wyglàdaç groênie, ale nasze krasnoludy na pewno so-
bie poradzà. Wystarczy tylko wsparcie ∏uczników, którzy zajmà si´ bezdusznymi, a krasnoludy w tym cza-
sie b´dà obrzucaç nieumar∏ych swoimi pociskami. Kiedy rozniesiemy w py∏ wi´kszoÊç si∏ wroga, podpro-
wadêmy dwóch krasnoludów pod s∏up W´z∏a Âwiata, który jest najbardziej oddalony od wroga. Powinni
oni podejÊç jak najbli˝ej s∏upa i zostawiç u jego podstawy wszystkie cztery bomby. Kiedy bomby b´dà ju˝
ustawione, krasnoludy powinny si´ oddaliç na bezpiecznà odleg∏oÊç i jednoczeÊnie rzuciç w kierunku s∏u-
pa swoje pociski. Jak pokazuje ilustracja 5.4, po∏àczenie bomb i pocisków wystarczy, by zniszczyç s∏up.
Kiedy nam si´ to uda, misja zakoƒczy si´ powodzeniem. Gratulacje!

BBAAGGRRAADDAA

Bagrada to labirynt ma∏ych, górskich wàwozów, ∏àczàcych Równin´ ¸usek z LeÊnym Sercem. To nasze
pierwsze spotkanie z mapà niemal w ca∏oÊci pokrytà Êniegiem. Nieustannie padajàcy Ênieg, gaszàcy lon-
ty krasnoludzkich pocisków, ma ogromny wp∏yw na przebieg gry. Bagrada to misja, w której po raz pierw-
szy spotkamy olbrzymie trowy, potrafiàce w par´ sekund rozerwaç nasze jednostki na strz´py. Jednà
z wa˝niejszych umiej´tnoÊci, które trzeba b´dzie posiàÊç, by t´ misj´ ukoƒczyç, b´dzie w∏aÊnie poznanie
zasad walki z tymi groênymi wrogami. Na szcz´Êcie tak˝e i my otrzymamy posi∏ki, wi´c nie powinno byç
tak êle.

JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

W tej misji dysponujemy doborowymi oddzia∏ami. Po naszej stronie walczà szybcy i silni berserkerzy, wy-
trzymali wojowie i niezrównani w walce na odleg∏oÊç ∏ucznicy. Co wi´cej, w leczeniu ran pomo˝e nam w´-
drowiec. W dodatku kiedy dotrzemy do specjalnie oznaczonego miejsca, otrzymamy dodatkowe posi∏ki.
Oto pe∏na lista dost´pnych jednostek:

W´drowiec

Woje

Berserkerzy
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CCEELL  MMIISSJJII
Musimy przebyç oÊnie˝onà prze∏´cz i dotrzeç do miejsca na
pó∏nocnym-wschodzie (specjalnie oznaczonego), niszczàc po drodze
wszystkich wrogów. Kiedy spotkamy trowy, powinniÊmy je zlikwidowaç.

Tu rozpoczynamy

Trasa wroga

Armia nieumar∏ych

Bezduszni
Trowy

Posi∏ki

Nasza trasa

Ma∏a grupa

wrogów



Najlepiej wykorzystaç umiej´tnoÊci krasnoludów w tym momencie, gdy˝ tylko tutaj ich pociski b´dà na-
prawd´ skuteczne. Po ustawieniu bomb wystarczy tylko czekaç, bo ju˝ nied∏ugo w zasi´gu wzroku poja-
wià si´ jednostki wroga. Kiedy je zobaczymy, nasi ∏ucznicy powinni zaatakowaç bezdusznych, a krasno-
ludy skierowaç swoje pociski na zniewoleƒców. JeÊli zrobimy to w odpowiednim momencie, gdy nie-
umarli b´dà przechodziç w pobli˝u pod∏o˝onych bomb, mo˝emy ich zniszczyç za jednym razem. Nasi

berserkerzy nadajà si´ doskonale do Êcigania bezdusznych, dlatego w∏aÊnie tych jednostek najlepiej u˝yç,
jeÊli nieumarli oszczepnicy b´dà nam sprawiaç k∏opoty.

Po zlikwidowaniu pierwszej grupy jednostek wroga, podejdêmy do przodu, a˝ zobaczymy kolejnà fal´ ata-
ku. Z drugim natarciem nale˝y postàpiç dok∏adnie jak z pierwszym. Po drugiej przyjdzie trzecia grupa
jednostek wroga, które tak˝e nale˝y zlikwidowaç. Nast´pnie b´dziemy si´ musieli zmierzyç przynajmniej
z kilkoma bandami myrmidonów. JeÊli b´dziemy ca∏y czas trzymaç kilku ˝o∏nierzy (berserkerów lub wo-
jów) w pobli˝u ∏uczników i krasnoludów, to powinniÊmy sobie z nimi poradziç.

Nast´pnie musimy podà˝aç trasà wyznaczonà na mapie umieszczonej na poczàtku opisu misji, a˝ dotrze-
my do kamiennego obelisku. Po drodze spotkamy kilku myrmidonów i bezdusznych, ale powinniÊmy so-
bie bez trudu z nimi poradziç. Nie zapomnijmy o regularnym leczeniu najci´˝ej rannych ∏uczników i ber-
serkerów. Przejdêmy do kolejnego kamiennego obelisku (patrz rys. 5.7). Gdy si´ tam znajdziemy, w dol-
nej cz´Êci mapy pojawià si´ posi∏ki.
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TTEERREENN  MMIISSJJII

Misj´ rozpoczynamy na terenie wolnym od Êniegu, dzi´ki czemu ∏atwiej odeprzemy pierwszà fale nie-
umar∏ych. Niestety, kiedy zapuÊcimy si´ g∏´biej, w tereny pokryte Êniegiem, krasnoludzkie pociski nie
b´dà ju˝ tak niezawodne. Cecha charakterystyczna tej mapy to otaczajàce nas ze wszystkich stron niedo-
st´pne pagórki, na których cz´sto stojà bezduszni (patrz rys. 5.5). W takiej sytuacji wroga mogà zlikwido-
waç jedynie ∏ucznicy. W zwiàzku z tym dobrze jest wykorzystaç umiej´tnoÊci w´drowca, który wyleczy
rannych ∏uczników.

PPLLAANN  BBIITTWWYY

Na poczàtku misji jesteÊmy skierowani na wschód (w kierunku prawej strony mapy), i stoimy przed znisz-

czonà bramà miejskà. To w∏aÊnie na wschód b´dziemy musieli podà˝aç, dlatego podzielmy jednostki na grupy
odpowiadajàce typom jednostek i podejdêmy troch´ do przodu. Podprowadêmy krasnoludy w miejsce, gdzie
kiedyÊ by∏a brama i ustawmy kilka bomb. Po lewej i po prawej stronie umieÊçmy kilku berserkerów i wojów,
którzy obronià naszych speców od materia∏ów wybuchowych przed nacierajàcymi z obu stron myrmidonami
(patrz rys 5.6). Pozbawione wsparcia krasnoludy nie majà wi´kszych szans w walce z myrmidonami, bo jeden
wybuchajàcy pocisk nie wystarczy, ˝eby zabiç te bestie. Sam cz´sto wysy∏am pozosta∏ych berserkerów, by wy-
tropili i zniszczyli wszystkich myrmidonów, którzy mogli si´ znaleêç na moich ty∏ach.
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RYSUNEK 5.5. Uwaga na bezdusznych atakujàcych nasze jednostki ze stromych wzgórz. W ich zwalczaniu
najskuteczniej radzà sobie ∏ucznicy.

RYSUNEK 5.6. Krasnoludów podk∏adajàcych bomby powinni z obu stron chroniç berserkerzy lub woje.
Myrmidony tylko czekajà na sposobnoÊç, by rzuciç si´ do ataku



p´ bezdusznych i zniewoleƒców. Starajmy si´ zlikwidowaç ich, u˝ywajàc w tym celu ∏uczników, by nie
straciç niepotrzebnie jednostek.

Kiedy ostatni nieumarli b´dà ju˝ koƒczyç swój ˝ywot, pojawi si´ trow. To niezwykle wytrzyma∏y przeciwnik,
dlatego jeÊli chcemy go pokonaç, musimy przygotowaç wszystkich swoich berserkerów i wojów. Aby zabiç tro-
wa, musimy go zaatakowaç wszystkimi wojami i berserkerami jednoczeÊnie ze wszystkich kierunków, gdy˝ w∏a-
Ênie okrà˝ony ze wszystkich stron jest on najbardziej podatny na ciosy (patrz rys. 5.8) Pozbywszy si´ trowa mu-
simy przeprowadziç jednostki poza ostatni obelisk, a misja zakoƒczy si´ powodzeniem! 
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Nast´pnie idêmy dalej na wschód, a˝
dojdziemy do p∏onàcego wcià˝ ogni-
ska. Pami´tacie je z filmu wprowa-
dzajàcego? Tak, to to samo miejsce.
Pami´tacie, jak zgin´li pokazani
w tym filmie ludzie? Zabi∏ ich trow.
Przygotujcie si´ do mi∏ego spotkania.
Przejdêmy za kamienny obelisk, ale
utrzymujmy rozproszone jednostki.
Po jednej stronie powinni si´ znajdo-
waç woje, po drugiej berserkerzy, a
∏ucznicy ustawieni w d∏ugi szereg po-
winni staç w Êrodku.

Krasnoludy nie sà w stanie stanàç do
równej walki z trowami, bo ziemia
jest zaÊcielona Êniegiem, gaszàcym
lonty krasnoludzkich pocisków, a tro-
wy sà bardzo szybkie. Jednak zanim
spotkamy si´ oko w oko z trowem, b´-
dziemy musieli pokonaç kolejnà gru-
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RYSUNEK 5.7. Aby otrzymaç posi∏ki, nasze jednostki muszà minàç ten obelisk.

Obelisk

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

TTrrooww  ttoo  ppoott´́˝̋nnyy  pprrzzeecciiwwnniikk,,  aallee  mmaa
sswwoojjee  ss∏∏aabbee  ppuunnkkttyy..  JJeeddyynnyymm  ssppoossoobbeemm,,
bbyy  zzaabbiiçç  tteeggoo  ppoottwwoorraa,,  nniiee  ttrraaccààcc  pprrzzyy
ttyymm  wwiieelluu  jjeeddnnoosstteekk,,  jjeesstt  oottoocczzeenniiee  ggoo
zzee  wwsszzyyssttkkiicchh  ssttrroonn  jjaakk  nnaajjwwii´́kksszzàà
lliicczzbbàà  bbeerrsseerrkkeerróóww  ii  wwoojjóóww..  JJeeÊÊllii
zzaaaattaakkuujjeemmyy  ggoo  kkoolluummnnàà  jjeeddnnoosstteekk,,  ttoo
zzaabbiijjee  jjee  wwsszzyyssttkkiiee..

RYSUNEK 5.8. Aby zabiç trowa, nale˝y go otoczyç jednostkami i zaatakowaç ze wszystkich stron jednoczeÊnie.



ZZAASSAADDZZKKAA

Pami´tacie jeszcze gry na automatach, takie jak na przyk∏ad Galaga? Projektanci gry te˝ o nich nie zapo-
mnieli. W∏aÊnie te gry sta∏y si´ inspiracjà tej misji. Chodzi o to, ˝e 100 bezdusznych od∏àczy∏o si´ od swo-
ich dowódców i zgubi∏o drog´ w wàwozach. Naszym zadaniem jest wykorzystanie wszystkich mo˝liwych
Êrodków, przewa˝nie krasnoludów, by zabiç wszystkich wrogów. Powodzenia!

JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

W tej misji dysponujemy du˝à grup´ krasnoludów z jeszcze wi´kszà liczbà bomb, ale by wygraç, trzeba
b´dzie bardzo umiej´tnie wykorzystaç ich umiej´tnoÊci. Oto pe∏na lista dost´pnych jednostek:

Krasnoludy (z dodatkowymi bombami)

Berserkerzy (ma∏a grupa)

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

Hmm, nie wiem, jak to powiedzieç, ale w tej misji naszymi jedynymi wrogami sà bezduszni. Oto, z kim
si´ zmierzymy:

Bezduszni (kilka natarç)

TTEERREENN  MMIISSJJII

Ta mapa to kolejny zamarzni´ty, spowity Êniegiem obszar, co jeszcze bardziej podwy˝szy poziom trudno-
Êci tej misji. Dysponujemy przede wszystkim krasnoludami, których pociski sà czasami gaszone przez
Ênieg. Na szcz´Êcie w czasie gry nie b´dzie opadów Êniegu, wi´c przynajmniej o Êwie˝y Ênieg nie b´dzie-
my si´ musieli martwiç. Wi´kszoÊç akcji toczy si´ na zamarzni´tym jeziorze, dlatego powinniÊmy si´
przyzwyczaiç do p∏askiego terenu. Lepiej jednak uwa˝nie obserwowaç wzgórza za nami, bo bezduszni lu-
bià podkradaç si´ z ty∏u. W pobli˝u jeziora znajduje si´ du˝y sk∏ad bomb, które powinniÊmy stamtàd jak
najszybciej zabraç.
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PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE

• Podzielmy jednostki na grupy wed∏ug rodzaju wojsk. Krasnoludy powinni
pod∏o˝yç bomby w okolicy bramy (to jedyne miejsce na mapie, w którym
mo˝na byç pewnym ich przydatnoÊci). Ustawmy wojów w ten sposób, by
bronili boków przed atakami myrmidonów.

• Kiedy nadciàgnie armia nieumar∏ych, u˝yjmy krasnoludów i bomb, by
zlikwidowaç jak najwi´cej zniewoleƒców, a ∏ucznikami zaatakujmy
bezdusznych. JeÊli zajdzie taka potrzeba, berserkerzy powinni dokoƒczyç
dzie∏a zniszczenia.

• Wyleczmy powa˝nie ranne jednostki, a potem podprowadêmy jednostki do
przodu i w podobny sposób zlikwidujmy drugà fal´ ataku. Tym razem jednak
mo˝emy nie mieç czasu na pod∏o˝enie bomb.

• Uporawszy si´ z drugà falà, podprowadêmy jednostki do przodu, a˝
napotkamy trzecià fal´. Pozbàdêmy si´ jej u˝ywajàc ∏uczników, berserkerów
i wojów, a potem wyleczmy wszystkie ranne jednostki.

• Podejdêmy w pobli˝e pierwszego, a potem drugiego obelisku, wypatrujàc po
drodze myrmidonów i bezdusznych. Po dotarciu do drugiego kamienia,
otrzymamy posi∏ki.

• Po∏àczmy posi∏ki z resztà jednostek. W´drowiec powinien wyleczyç
wszystkich potrzebujàcych pomocy wojów i berserkerów.

• Podprowadêmy swoje jednostki do ogniska. ¸ucznicy powinni zlikwidowaç
bezdusznych na wzgórzu po lewej stronie.

• Kiedy tylko nasze jednostki minà ognisko, zaatakuje je kolejna grupa
bezdusznych i ∏uczników. U˝yjmy ∏uczników, by zwabiç zniewoleƒców, ale
potem wycofajmy si´, by uniknàç starcia. Niebawem pojawi si´ trow.
PowinniÊmy otoczyç go naszymi berserkerami i wojami i jak najszybciej
unieszkodliwiç.

• JeÊli dobrze przeprowadziliÊmy atak, trow powinien zginaç. Teraz wystarczy
tylko dobiç pozosta∏ych wrogów. Podejdêmy do ostatniego obelisku i gotowe.
Misja ukoƒczona!

CCEELL  MMIISSJJII
Zanim stracimy wszystkie swoje jednostki, musimy zabiç jak najwi´cej bezdusznych. Liczba
zabitych wrogów wymagana do ukoƒczenia misji zmienia si´ w zale˝noÊci od poziomu
trudnoÊci. Na poziomie normalnym musimy zabiç 60 procent bezdusznych, na poziomie
heroicznym b´dzie to 80 procent, a na poziomie legendarnym 90 procent.



FFaallaa  IIIIII – dwie grupy sk∏adajàce si´ z 10 bezdusznych

FFaallaa  IIVV – dwie grupy sk∏adajàce si´ z 10 bezdusznych

FFaallaa  VV – dwie grupy sk∏adajàce si´ z 10 bezdusznych 10 plus wszyscy nieumarli, którzy prze˝yli do tej po-
ry

Poza tym 20 bezdusznych w´druje po mapie w ma∏ych grupkach, szukajàc ofiar (patrz rys. 5.10).

Najwa˝niejsze, by utrzymaç swoich krasnoludów przy ˝yciu na tyle d∏ugo, by zabili przynajmniej 60 pro-
cent bezdusznych (na poziomie normalnym). Wielu ekspertów z firmy Bungie ustawia bomby w ró˝nych
miejscach wzd∏u˝ jeziora, w pobli˝u których b´dà si´ poruszaç bezduszni, ale aby to przewidzieç, trzeba
dobrze t´ misj´ poznaç. Inni gracze tworzà grupy, w których do dwóch lub trzech krasnoludów do∏àcza-
jà woja dla ochrony. Kiedy taka grupa zbli˝y si´ do bezdusznych, mo˝emy wys∏aç woja jako przyn´t´,
a krasnoludy mogà w tym czasie atakowaç wroga swoimi pociskami.

Najlepiej zapisaç stan misji na samym poczàtku i spróbowaç zagraç w nià kilka razy. W ten sposób dowie-
my si´, któr´dy nadchodzà nieumarli w czasie kolejnych natarç i b´dziemy wiedzieli, gdzie u∏o˝yç bom-
by. Przybli˝ona trasy bezdusznych zosta∏y te˝ zaznaczone na mapce, która znajduje si´ na poczàtku dzia-
∏u z opisem misji.
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PPLLAANN  BBIITTWWYY

Na poczàtku misji krasnoludy ustawiajà bomby na drodze bezdusznych. Skierujmy kilku pozosta∏ych
krasnoludów, by ustawili du˝y labirynt z bomb wokó∏ jeziora. JeÊli b´dziemy mieç szcz´Êcie, uda si´ nam
zniszczyç wielu bezdusznych, kiedy zbli˝à si´ oni do zastawionych ∏adunków. Bomby powinny byç usta-
wione tak, by zdetonowanie jednostek wywo∏a∏o reakcj´ ∏aƒcuchowà i doprowadzi∏o do wybuchu pozo-
sta∏ych (patrz rys. 5.9).

Pierwsza fala bezdusznych nadciàgnie z obu stron jeziora, a nieumarli b´dà si´ poruszaç zygzakami. Mo-
˝emy wys∏aç kilku krasnoludów, by zaj´∏y si´ napastnikami, ale nale˝y uwa˝aç na ÊmiercionoÊne oszcze-
py bezdusznych. To dobry moment na wykorzystanie sztuczki z omijaniem oszczepów, opisanej w roz-
dziale trzecim. JeÊli uda si´ nam uniknàç wi´kszoÊci w∏óczni, to b´dziemy w stanie zlikwidowaç wielu
nieumar∏ych, nie tracàc wszystkich krasnoludów. Kolejne fale bezdusznych sà ponumerowane, a ich
sk∏ad jest nast´pujàcy:

FFaallaa  II  – jedna grupa sk∏adajàca si´ z 10 bezdusznych

FFaallaa  IIII  – jedna grupa sk∏adajàca si´ z 10 bezdusznych
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Dodatkowe bomby

Nasze oddzia∏y

Trasa wroga
Bezduszni

RYSUNEK 5.9. Ustawmy bomby i spróbujmy zlikwidowaç bezdusznych, wywo∏ujàc reakcj´ ∏aƒcuchowà.
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RYSUNEK 5.10. Bezduszni w´drujà w d∏ugich szeregach, dlatego lepiej zaatakowaç ich od przodu ni˝ z ty∏u.

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Utwórzmy grupy z dwóch lub trzech krasnoludów i woja.

• Skierujmy krasnoludy na lód i zastawmy grupy bomb w miejscach,
w okolicy których b´dà przechodziç bezduszni. Nieumarli atakujà raczej
od strony jeziora, dlatego nie musimy si´ martwiç lasem.

• Kiedy nadciàgnie pierwsza fala nieumar∏ych, zaatakujmy jà jednà lub
dwoma grupami krasnoludów. Mo˝emy wykorzystaç wojów jako przyn´t´,
dzi´ki czemu nasze krasnoludy b´dà mog∏y podejÊç bli˝ej wroga.

• Wykorzystajmy sztuczk´ z omijaniem oszczepów, opisanà w trzecim
rozdziale.

• Spróbujmy zabiç przynajmniej 60 procent nieumar∏ych.
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66
HHeerroossii   ssàà  wwÊÊrróódd  nnaass



niem nawet wtedy, jeÊli zginie chocia˝ jeden z herosów, dlatego nale˝y zachowaç ostro˝noÊç i korzystaç
z umiej´tnoÊci w´drowca, który wyleczy wszystkich ci´˝ko rannych.

JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

Herosi to doskona∏e jednostki. Strzelajà szybciej i dalej ni˝ zwyk∏e, nawet doÊwiadczone jednostki i sà od
nich bardziej wytrzymali. Oto pe∏na lista jednostek:

Berserkerzy (dwóch)

Krasnolud

W´drowiec

¸ucznik

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

Podobnie jak w innych misjach, tak i w tej napotkamy wielu nieumar∏ych. Wi´kszoÊç z nich stanowià
zniewoleƒcy i bezduszni, choç mo˝na te˝ zobaczyç ghÔle. Oto pe∏na lista przeciwników:

Zniewoleƒcy

Bezduszni

GhÔle

TTEERREENN  MMIISSJJII

Terenem tej misji jest poprzecinana kilkoma wàwozami pustynia. Ukszta∏towanie terenu sprawia, ˝e do
Alrika mo˝na dojÊç tylko na kilka sposobów. Suche otoczenie sprawia, ˝e krasnoludzkie pociski nie sà na-
ra˝one na zgaszenie i ich u˝ycie jest bardzo efektywne. Wreszcie mo˝na zaatakowaç du˝e grupy zniewo-
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Wtym rozdziale zamieÊci∏em opis dwóch misji, w których spotkamy

si´ z nowym rodzajem jednostek. Co prawda nie sà to jednostki zupe∏nie nowe, ale charakteryzujà si´ spe-

cyficznymi cechami. Mówià tu o bohaterach, którzy wyglàdajà jak zwyk∏e jednostki, ale potrafià miotaç

i atakowaç szybciej i skuteczniej ni˝ inni. Zdziwicie, si´ widzàc, jak ∏atwo ∏ucznik-bohater poradzi sobie

z grupà ghÔli. 

W czasie dwóch opisanych poni˝ej misji b´dziemy mieli okazj´ podziwiaç umiej´tnoÊci bohaterów w kra-

jobrazie pustynnym. W misji pt. „Pi´ciu herosów” b´dziemy musieli odnaleêç Alrika na ogromnej mapie

i pomóc mu wydostaç si´ z pola si∏owego. „Ucieczka z Bariery” to kontynuacja opowieÊci o bohaterach,

ale tym razem Alrik ju˝ walczy w naszych szeregach. Dowodzenie ma∏à liczbà niezwykle skutecznych jed-

nostek b´dzie dla Was na pewno ciekawym prze˝yciem.

PPII¢¢CCIIUU  HHEERROOSSÓÓWW

Do swojej dyspozycji mamy pi´ciu herosów, czyli jednostek o wiele
silniejszych i efektywniejszych w walce ni˝ zwyk∏e jednostki dane-
go typu. Musimy odnaleêç Alrika, avatara uwi´zionego w polu si∏o-
wym, strze˝onego przez licznych bezdusznych. Po drodze napotka-
my wielu zniewoleƒców, bezdusznych i ghÔli, jednak nasi herosi po-
winni daç sobie rad´. Pami´tajcie, misja zakoƒczy si´ niepowodze-

CCEELL  MMIISSJJII
Musimy przebyç pustyni´, by dotrzeç do Alrika i uwolniç go z pola
si∏owego. JeÊli któryÊ z naszych herosów zginie, misja zakoƒczy si´
niepowodzeniem.



ców. Z tymi ostatnimi poradzi sobie nasz krasnolud, wspierany przez ∏ucznika (patrz rys. 6.1).

Nast´pnie powinniÊmy wyjÊç z kanionu i dotrzeç na p∏askowy˝, a potem ruszyç Êcie˝kà oznaczonà na ma-
pie, prowadzàcà do kolejnego wàwozu. Po drodze b´dziemy sobie musieli poradziç z bezdusznymi, któ-
rych najlepiej zlikwidowaç za pomocà berserkerów i ∏ucznika. 

Przy zejÊciu z p∏askowy˝u zaatakuje nas du˝a grupa zniewoleƒców (patrz rys. 6.2). Najlepiej wykorzystaç
to, ˝e stoimy wy˝ej od atakujàcych, i zniszczyç ich zanim zdà˝à si´ do nas zbli˝yç. Pokonawszy pierwszà
grup´ zniewoleƒców, b´dziemy musieli stawiç czo∏a kolejnej grupie wrogów. Gdy i ci wrogowie b´dà ju˝
pokonani, b´dziemy mogli przejÊç przez wàwóz bez wi´kszych trudnoÊci. PowinniÊmy przy okazji ule-
czyç jednostki wymagajàce pomocy medycznej. Podà˝ajàc trasà wyznaczonà na mapie, zbli˝my si´ do wyj-
Êcia z wàwozu. WyÊlijmy na gór´ jedynie krasnoluda oraz ∏ucznika i przygotujmy si´ na pi´ciu lub sze-
Êciu bezdusznych, którzy zaatakujà nas jak tylko nas zobaczà. JeÊli umieÊcimy odpowiednio bomby, kra-
snolud powinien zabiç ich jednym pociskiem. Mo˝liwe, ˝e po tej bitwie b´dziemy musieli wyleczyç ∏ucz-
nika lub krasnoluda z ran. Kiedy ju˝ b´dziemy gotowi, skierujmy nasze jednostki w stron´ mostu wiszà-
cego i przygotujmy si´ na atak watahy ghÔli (patrz rys. 6.3).

Po przejÊciu mostu znajdziemy si´ na kolejnym p∏askowy˝u, na którym b´dzie ju˝ na nas czekaç nast´p-
na grupa ghÔli. Posuwajàc si´ do przodu, zostaniemy zaatakowani przez du˝à grup´ zniewoleƒców. JeÊli
odpowiednio wykorzystamy umiej´tnoÊci krasnoluda i ∏ucznika, to powinniÊmy sobie z nimi poradziç,
choç osobiÊcie musia∏em wys∏aç berserkerów, by dobili kilku zniewoleƒców, którym uda∏o si´ podejÊç
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leƒców, nie martwiàc si´ o to, ˝e 80% pocisków nie wybuchnie, jak to mia∏o miejsce w misjach rozgrywa-
nych na terenie oÊnie˝onym.

Âciany wàwozów u∏atwiajà zadanie bez-
dusznym, którzy lubià atakowaç nas z gó-
ry, ale w tym przypadku nasz ∏ucznik do-
skonale poradzi sobie z unieszkodliwie-
niem ka˝dego nieumar∏ego oszczepnika,
który choçby spojrzy w jego stron´. Nie
wolno jednak przeciwnika lekcewa˝yç.
Kiedy dojdziemy do p∏askowy˝u, wypa-
trujmy ghÔli, które nas zaatakowaç z ty∏u.

PPLLAANN  BBIITTWWYY

Zaczynamy misj´ w wàwozie. Mo˝emy
pójÊç w przód (w kierunku, w którym
zwrócone sà nasze jednostki) lub w ty∏, ale
jeÊli zawrócimy i pójdziemy w przeciw-
nym kierunku, misja zakoƒczy si´ niepo-
wodzeniem. Choç mo˝e si´ to wydaç dziw-
ne, to mimo ˝e dysponujemy jedynie pi´cioma jednostkami, powinniÊmy utworzyç z nich osobne grupy.
W ten sposób powstanie cztery grupy, gdy˝ dwóch berserkerów powinno tworzyç jednà grup´.

W∏àczmy map´ sytuacyjnà i poprowadêmy jednostki do przodu (pod ∏ukiem), a˝ napotkamy kilku bez-
dusznych, z którymi powinien sobie poradziç nasz ∏ucznik. Po wyeliminowaniu wroga musimy iÊç dalej
w g∏àb wàwozu. Niebawem natkniemy si´ na kolejnych bezdusznych, kilka ghÔli i du˝à grup´ zniewoleƒ-
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GhÔle

Bezduszni

Bezduszni

Alrik

Zniewoleƒcy

Tu rozpoczynamy

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

WW  jjeeddnnyymm  zz  wwààwwoozzóóww  zznnaajjdduujjee  ssii´́
uukkrryyttyy  sskk∏∏aadd  kkoorrzzeennii  mmaannddrraaggoorryy..  AAbbyy  jjee
ooddnnaalleeêêçç,,  nnaallee˝̋yy  ddoobbrrzzee  pprrzzyyjjrrzzeeçç  ssii´́
mmaappiiee,,  ggddyy˝̋  kkaanniioonn  tteenn  nniiee  llee˝̋yy  nnaa
ttrraassiiee  nnaasszzeejj  ww´́ddrróówwkkii..

RYSUNEK 6.1. Nasz krasnolud doskonale poradzi sobie w walce z du˝ymi grupami zniewoleƒców.



sà na tyle efektywne, ˝e przewa˝nie
w czasie potrzebnym na likwidacj´ jed-
nego wroga otrzymuje nie wi´cej ni˝
dwa trafienia. 

Wystarczy wskazaç ∏ucznikowi bezdusz-
nych po jednej stronie, a potem skupiç
si´ na drugiej, gdzie b´dziemy musieli
sterowaç krasnoludem. By podejÊç do
wroga, najlepiej wykorzystaç sposób
unikania oszczepów, opisany w trzecim
rozdziale (Jak tylko zobaczymy, ˝e bez-
duszni wykonujà zamach do rzutu,
zmieniamy kierunek poruszania si´ o
180 stopni). Kiedy ju˝ b´dziemy blisko,
wystarczy kilka pocisków, by unieszko-
dliwiç wrogów. Pozbycie si´ wszystkich
bezdusznych bez utraty ˝adnej jednost-
ki mo˝e wymagaç kilu prób, dlatego
najlepiej zapisaç stan gry przed rozpo-
cz´ciem tej bitwy. Kiedy ju˝ nie b´dzie
˝adnego zagro˝enia ze strony wrogów, mo˝emy podejÊç i rzuciç okiem na pole si∏owe, w którym uwi´zio-
no Alrika. Aby uwolniç avatara, b´dziemy musieli wysadziç cztery kolumny (patrz rys. 6.4). Gdy tego do-
konamy, misja zostanie ukoƒczona! Czas przygotowaç si´ na jeszcze trudniejsze wyzwanie.
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zbyt blisko. Nast´pnie podajmy si´ w stron´ kolejnego mostu. Po jego przejÊciu wyleczmy tych herosów,
których obra˝enia przekraczajà jednà trzecià maksymalnego stanu zdrowia. Po drugiej stronie mostu wy-
Êlijmy do przodu jedynie krasnoluda i ∏ucznika, którzy poruszajàc si´ naprzód powinni sprowokowaç atak
bezdusznych. Aby wygraç t´ bitw´, nie wolno dopuÊciç, by bezduszni zabili choçby jednà z naszych jed-
nostek. Pami´tajmy o tym, ˝e jedna utracona jednostka jest jednoznaczna z niepowodzeniem ca∏ej misji. 

Na szcz´Êcie przekonacie si´, ˝e ∏ucznik doskonale radzi sobie ze zwalczaniem bezdusznych, a jego ataki
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RYSUNEK 6.2. Zanim zejdziemy do drugiego wàwozu, zaatakujà nas dwie du˝e grupy zniewoleƒców. By
zlikwidowaç nacierajàcych wrogów, wykorzystajmy przewag´ wysokoÊci.

RYSUNEK 6.3. Kiedy spróbujemy przejÊç przez most, zaatakuje nas stado ghÔli.

UUWWAAGGAA

DDoo  lliikkwwiiddaaccjjii  bbeezzdduusszznnyycchh  mmoo˝̋nnaa  ttee˝̋
wwyykkoorrzzyyssttaaçç  wwsszzyyssttkkiiee  jjeeddnnoossttkkii..
ZZ  ddooÊÊwwiiaaddcczzeenniiaa  jjeeddnnaakk  wwiieemm,,  ˝̋ee
ww  ttaakkiimm  pprrzzyyppaaddkkuu  iissttnniieejjee  wwii´́kksszzee
pprraawwddooppooddoobbiieeƒƒssttwwoo,,  ˝̋ee  nniieeuummaarrllii
zzaabbiijjàà  kkttóórreeggooÊÊ  zz  nnaasszzyycchh  hheerroossóóww..
JJeeÊÊllii  uu˝̋yywwaammyy  ddwwóócchh  jjeeddnnoosstteekk,,
mmaammyy  nnaadd  nniimmii  wwii´́kksszzàà  kkoonnttrrooll´́
ii  ∏∏aattwwiieejj  nnaamm  uunniikkaaçç  oosszzcczzeeppóóww..
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RYSUNEK 6.4. Musimy wysadziç cztery kolumny w rogach pola si∏owego, a uwolnimy Alrika i ukoƒczymy
misj´

Trzeba wysadziç te

kolumny

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Utwórzmy cztery grupy zgodnie z typami jednostek (wiem, wiem -
mamy tylko pi´ç jednostek), a potem skierujmy si´ w g∏àb wàwozu.

• Zabijmy wszystkich napotkanych bezdusznych.

• Podà˝ajmy wàwozem, a˝ natkniemy si´ na ghÔle i bezdusznych.
Zlikwidujmy ich i przygotujmy si´ na du˝à grup´ zniewoleƒców, którzy
zejdà w dó∏.

• Wyjdêmy na p∏askowy˝ i podà˝ajmy trasà wyznaczonà na mapie do
tej misji.

• Przygotujmy si´ na zasadzk´, którà bezduszni i ghÔle przygotujà nam
po drodze do drugiego wàwozu.

• Przy zejÊciu do wàwozu zaatakujà nas po kolei dwie du˝e grupy
zniewoleƒców. WyÊlijmy do walki ∏ucznika i krasnoluda
i wykorzystajmy przewag´, jakà daje nam ró˝nica wysokoÊci.

Ciàg dalszy na nast´pnej stronie

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Przejdêmy przez wàwóz do nast´pnego wyjÊcia.

• Wychodzàc z wàwozu, przygotujmy si´ na grup´ bezdusznych, którzy
nas zaatakujà.

• Podejdêmy do mostu wiszàcego i przejdêmy na drugà stron´.
Uwa˝ajmy na stado ghÔli, które b´dà nam próbowaç w tym
przeszkodziç.

• Wyleczmy wszystkie ranne jednostki.

• Po drugiej stronie mostu musimy si´ zmierzyç z kolejnà ma∏à grupà
ghÔli i bardzo du˝à grupà zniewoleƒców. Ich likwidacjà to zadanie
krasnoluda. Mo˝liwe, ˝e berserkerzy b´dà mu musieli zapewniç
wsparcie i zlikwidowaç wrogów, którym uda si´ podejÊç zbyt blisko.

• Podejdêmy do nast´pnego mostu i przejdêmy na drugà stron´.

• Zabijmy wszystkich bezdusznych, strzegàcych Alrika.

• Wysadêmy cztery kolumny w rogach pola si∏owego, by uwolniç Alrika
i zakoƒczyç misj´ powodzeniem.



TTEERREENN  MMIISSJJII

W dalszym ciàgu b´dziemy toczyç walk´ na suchym, pustynnym terenie. Dzi´ki temu nasz krasnolud nie
b´dzie mia∏ problemów z niewybuchami. Mapa ta sk∏ada si´ z piaszczystych wzgórz, a od czasu do czasu
z pustynnego krajobrazu wystajà du˝e szczyty. Wzniesienia ta sà zazwyczaj zbyt strome, by mo˝na na nie
wejÊç, dlatego b´dziemy musieli obejÊç je dooko∏a. Na pustyni mo˝na te˝ natrafiç na wejÊcie do starej ko-
palni, przy którym znajduje si´ magiczny ∏uk (¸uk Petryfikacji). ¸uk ten mo˝e zostaç podniesiony tylko
przez ∏ucznika, jednak jeÊli to zrobimy, spotka nas niespodzianka. Jednak ta cz´Êç mapy s∏u˝y tylko do
odwrócenia naszej uwagi, gdy˝ wyjÊcie znajduje si´ w przeciwnym kierunku.

PPLLAANN  BBIITTWWYY

Gdy rozpoczynamy misj´, nasz ∏ucznik (i reszta naszych jednostek) Êcigajà przez pustyni´ par´ ghÔli. Po-
winniÊmy zlikwidowaç uciekajàcych nieumar∏ych. Kiedy wykorzystamy umiej´tnoÊci ∏ucznika, przeko-
namy si´, ˝e jego ∏uk ma doskona∏y zasi´g, a sam ∏ucznik jest doskona∏ym strzelcem. Po zlikwidowaniu
tych ghÔli oraz kilku nast´pnych, którzy nas zaatakujà, ruszmy na wschód (patrz strza∏ka na mapie) i za-
bijmy dwóch ghÔli, którzy tam czekajà.

Przy okazji mo˝emy te˝ usunàç bezdusznych, stojàcych na wzgórzu po prawej stronie (patrz rys. 6.5). Kie-
dy zaczniemy ich atakowaç, bezduszni b´dà uciekaç. Trzeba uwa˝aç, by zanadto si´ do nich nie zbli˝yç,
gdy˝ ucieczka to tylko manewr taktyczny, byÊmy si´ znaleêli w ich zasi´gu.

Nast´pnie miƒmy szczyt i skr´çmy na po∏udnie. Napotkamy tam grup´ myrmidonów, strzegàcych prze-
∏´czy. Kiedy wyjdziemy zza rogu, przebiegnie ko∏o nas grupa ghÔli. Spróbujmy zabiç ich jak najwi´cej.
Kiedy ghÔle zniknà z pola widzenia, b´dziemy si´ mogli zajàç myrmidonami czekajàcymi na po∏udniu.
Mo˝emy wys∏aç do walki z nimi ∏ucznika i krasnoluda, ale zawsze nale˝y trzymaç w pobli˝u berserkerów,
którzy zapewnià naszym jednostkom miotajàcym ochron´ przez niezwykle szybkimi myrmidonami.
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UUCCIIEECCZZKKAA  ZZ  BBAARRIIEERRYY

Choç uda∏o si´ nam uwolniç Alrika z mocy nieumar∏ych w∏adców, to bitwa jeszcze si´ nie zakoƒczy∏a. Te-
raz musimy wyprowadziç Alrika z Bariery – pustynnych terenów na wschód od Chmurnych Grani. Tak-
˝e i w tej misji mamy do dyspozycji jedynie pi´ciu herosów. W misji pt. „Ucieczka z Bariery” b´dziemy
te˝ musieli stawiç czo∏a nowemu, niezwykle groênemu wrogowi – Cieniowi. Na szcz´Êcie b´dzie nam to-
warzyszyç Alrik, którego umiej´tnoÊci z pewnoÊcià si´ przydadzà.

JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

Podobnie jak w poprzedniej misji, tak˝e i tym razem mamy do dyspozycji jedynie pi´ciu herosów, ale te-
raz towarzyszy nam te˝ Alrik (choç nie mo˝emy mu rozkazywaç). Oto pe∏na lista jednostek:

Berserkerzy

Krasnolud

¸ucznik

W´drowiec

Avatar (Alrik-sterowany przez komputer)

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

W misji tej du˝ym zagro˝eniem b´dà liczne ghÔle, dlatego ca∏y czas trzeba uwa˝nie obserwowaç okolic´.
Poza tym napotkamy te˝ wiele myrmidonów i hordy bezdusznych. Nowà jednostkà, z którà b´dziemy si´
musieli zmierzyç, jest Cieƒ. Na szcz´Êcie nie musimy si´ martwiç, bo kiedy przyjdzie odpowiednia pora,
w walce z tym przeciwnikiem pomo˝e nam Alrik. Oto lista wrogów:

Bezduszni

Myrmidoni

GhÔle

Cieƒ
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CCEELL  MMIISSJJII
Musimy wyprowadziç Alrika z wàwozu i pomóc mu w ucieczce
z Bariery.

¸uk Petryfikacji

Bezduszni

Tu rozpoczynamy

Du˝a armia

z Cieniem

Urzàdzenie

teleportacyjne

GhÔle

Du˝a armia

nieumar∏ych

Âwiàtynia



Naszà najszybszà jednostkà sà berserke-
rzy, dlatego zaznaczmy jednego z nich
i zbli˝my si´ do Êwiàtyni na tyle, by spro-
wokowaç atak ghÔli. Kiedy tylko dostrze-
˝emy wrogów, powinniÊmy wycofaç ber-
serkera, a krasnolud powinien rzuciç po-
cisk w kierunku wejÊcia do kopalni. W
ten sposób zdetonuje on ustawione wcze-
Êniej bomby i zlikwiduje ghÔle. Teraz wy-
starczy tylko zaznaczyç ∏ucznika i pod-
nieÊç ¸uk Petryfikacji.

Mo˝emy go wykorzystaç jedynie 12 razy,
dlatego magiczne strza∏y nale˝y stosowaç
bardzo oszcz´dnie. Aby wybraç magiczny
pocisk, nale˝y przed oddaniem strza∏u
wcisnàç klawisz T. Warto te˝ wspomnieç
o tym, ˝e nie wszyscy nieumarli sà podat-
ni na magiczne w∏aÊciwoÊci ∏uku, dlatego
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Musimy pami´taç o tym, ˝e myrmidoni sà niezwykle szybcy i potrafià unikaç krasnoludzkich pocisków.
Kiedy tak˝e i ci wrogowie b´dà martwi, b´dziemy musieli dokonaç wyboru dalszej drogi. Mo˝emy udaç
si´ na poszukiwanie ¸uku Petryfikacji lub kontynuowaç w´drówk´ w kierunku Cienia. Spróbujmy naj-
pierw ruszyç po ∏uk. ¸uk Petryfikacji (patrz rys. 6.6) to magiczny przedmiot, le˝àcy u wejÊcia do na wpó∏
zagrzebanej w pisaku Êwiàtyni na po∏udniowym-wschodzie. Kiedy zbli˝ymy si´ do wejÊcia do Êwiàtyni,
na wschodzie pojawi si´ armia z∏o˝ona z myrmidonów i bezdusznych (jeÊli stoimy w kierunku Êwiàtyni,
to wrogowie pojawià si´ po naszej lewej stronie).

Aby wyjÊç z tego starcia zwyci´sko, wska˝my ∏ucznikowi bezdusznych, a krasnoludem spróbujmy trafiç
jak najwi´cej nacierajàcych myrmidonów. W mi´dzyczasie berserkerzy powinni zajàç si´ resztà wrogów,
a zw∏aszcza bezdusznymi, którym uda si´ ujÊç z ˝yciem.

Po zniszczeniu wi´kszej cz´Êci armii nieumar∏ych podprowadêmy swoje jednostki do Êwiàtyni i zatrzy-
majmy si´ przed nià. Krasnolud powinien ustawiç kilka bomb na drodze do kopalni, a potem przygoto-
waç si´ do ataku.
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RYSUNEK 6.5. Nasz ∏ucznik sam mo˝e zlikwidowaç tych czterech bezdusznych, ale nie wolno si´ do nich
zanadto zbli˝aç.

RYSUNEK 6.6. ¸uk Petryfikacji to niezwykle przydatna broƒ. Aby go zdobyç, b´dziemy musieli pokonaç
grup´ ghÔli, którzy wyjdà ze Êwiàtyni.

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

WWiieelluu  ggrraacczzyy  zz  ffiirrmmyy  BBuunnggiiee  wwyyssyy∏∏aa  ppoo
pprroossttuu  bbeerrsseerrkkeerróóww,,  bbyy  zznniisszzcczzyyllii
wwsszzyyssttkkiiee  gghhÔÔllee  ww  zzaakkooppaanneejj  ÊÊwwiiààttyynnii..
JJeeddnnaakk  jjeeÊÊllii  ttoo  zzrroobbiimmyy,,  nnaasszzee  jjeeddnnoossttkkii
nniieeppoottrrzzeebbnniiee  ooddnniioossàà  rraannyy..  SSppoossóóbb
ooppiissaannyy  pprrzzeezzee  mmnniiee  ppoozzwwaallaa  uunniikknnààçç
ddooddaattkkoowwyycchh  oobbrraa˝̋eeƒƒ,,  aa  ww  ddooddaattkkuu  jjeesstt
bbaarrddzziieejj  wwiiddoowwiisskkoowwyy..
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nie warto traciç strza∏ na bezdusznych
ani na strzelanie do Cienia.

Ostro˝nie poprowadêmy swoje jednost-
ki na wschód. Niebawem natkniemy si´
na du˝à grup´ myrmidonów i bezdusz-
nych. JeÊli si´ postaramy, powinniÊmy
byç w stanie zlikwidowaç wi´kszoÊç
wrogów, wykorzystujàc jedynie ∏ucznika
i krasnoluda. JeÊli myrmidoni podejdà
zbyt blisko, powinniÊmy zaatakowaç ich
naszymi berserkerami, a nawet w´drow-
cem. Po zlikwidowaniu wszystkich wro-
gów, mo˝emy ruszyç na wschód, a˝ zo-
baczymy po lewej stronie du˝e wzgórze,
na którego zboczu znajduje si´ podejÊcie). PodejÊcia tego b´dzie broni∏a naprawd´ du˝a armia myrmido-
nów i bezdusznych, dowodzonych przez Cieƒ. Kiedy zobaczycie tak wielu nieumar∏ych, na pewno za-
czniecie si´ zastanawiaç nad tym, w jaki sposób ich pokonaç

Pomo˝e nam w tym Alrik. Wystarczy podprowadziç jednà z naszych jednostek na tyle blisko, by wszyst-
kie wrogie jednostki znalaz∏y si´ w polu widzenia. Kiedy nam si´ to uda, Alrik og∏osi, ˝e teraz on zajmie
si´ wrogiem. Za pomocà swojego Snu Rozpraszajàcego nasz avatar mo˝e pokonaç wszystkich nieumar-
∏ych. Mo˝emy wygodnie rozsiàÊç si´ przed ekranem monitora, bo walka Alrika z nieumar∏ymi b´dzie nie-
zwykle widowiskowa (patrz rys. 6.7). Pozbywszy si´ wszystkich innych wrogów, Alrik zajmie si´ Cieniem.

Po zakoƒczeniu bitwy Alrik zacznie wchodziç na podejÊcie i poleci nam, byÊmy za nim szli. Musimy
szybko zebraç wszystkie jednostki i poprowadziç je za avatarem. W okolicy zacznie si´ zbieraç kolejna ar-
mia nieumar∏ych, dlatego musimy si´ Êpieszyç, by bezpiecznie dojÊç na szczyt. Kiedy ju˝ tam b´dziemy,
podprowadêmy wszystkie jednostki do Alrika, który je teleportuje w bezpieczne miejsce (patrz rys. 6.8).
PoÊpiech jest niezwykle wa˝ny, bo jeÊli poczekamy, a˝ bezduszni dotrà na szczyt, to b´dziemy musieli sto-
czyç z nimi walk´.
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UUWWAAGGAA

WW  oossttaatteecczznnyymm  ssttaarrcciiuu  nniiee  mmuussiimmyy  ssii´́
ssttaarraaçç,,  bbyy  wwsszzyyssccyy  hheerroossii  ppoozzoossttaallii
pprrzzyy  ˝̋yycciiuu..  JJeeÊÊllii  ttyyllkkoo  AAllrriikkoowwii  uuddaa  ssii´́
pprrzzee˝̋yyçç,,  ttoo  mmiissjj´́  mmoo˝̋nnaa  zzaakkooƒƒcczzyyçç
ppoowwooddzzeenniieemm..

PPeewwnniiee  mmyyÊÊllaa∏∏eeÊÊ,,  ˝̋ee  mmnniiee  jjuu˝̋  wwii´́cceejj  nniiee  zzoobbaacczzyysszz,,  AAllrriikk..

RYSUNEK 6.7. Alrik w bardzo widowiskowy sposób niszczy armi´ nieumar∏ych, u˝ywajàc swojego Snu
Rozpraszajàcego.

RYSUNEK 6.8. Aby Alrik dokona∏ teleportacji naszych jednostek, muszà si´ one znaleêç blisko niego.
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PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE

• Dop´dêmy pierwszà grup´ ghÔli i rozka˝my ∏ucznikowi, aby ich zlikwidowa∏.
Za chwil´ ze wszystkich stron zaatakuje nas wi´cej ghÔli.

• Idêmy na wschód i zlikwidujmy nieumar∏ych na wzniesieniu po prawej
stronie, a potem zabijmy ghÔli, których spotkamy na swojej drodze.

• Skr´çmy w prawo przy wzniesieniu i rozprawmy si´ z ghÔlami, którzy ko∏o
nas przebiegnà.

• Idêmy do przodu i zabijmy myrmidony, strzegàce wejÊcia do na wpó∏
zakopanej Êwiàtyni.

• Zbli˝my si´ do Êwiàtyni, ale bàdêmy przygotowani na atak z lewej strony.

• Zlikwidujmy napastników, a potem wróçmy do Êwiàtyni.

• Zanim zdob´dziemy ¸uk Petryfikacji, musimy pokonaç szeÊciu ghÔli. Mo˝na
to zrobiç na dwa sposoby: ustawiç pu∏apk´ z krasnoludzkich bomb albo wys∏aç
do akcji berserkerów, którzy pokonajà nieumar∏ych.

• PodnieÊmy ¸uk Petryfikacji i skierujmy si´ na wschód.

• Pokonajmy myrmidony i bezdusznych, na których si´ natkniemy. Zanim
wyÊlemy do walki berserkerów, wykorzystajmy umiej´tnoÊci krasnoluda
i ∏ucznika.

• Poprowadêmy swoje jednostki w kierunku du˝ego wzgórza, ale nie
podchodêmy za blisko, ˝eby nie sprowokowaç ataku nieumar∏ych.

• Podprowadêmy jednà jednostk´ na tyle blisko, by zobaczyç wszystkie
jednostki przeciwnika. Wtedy do akcji wkroczy Alrik, który zniszczy
nieumar∏ych.

• Kiedy Cieƒ i jego armia b´dà ju˝ pokonani, szybko wejdêmy za Alrikiem na
wzniesienie.

• Na szczycie podprowadêmy wszystkie jednostki blisko do Alrika, aby móg∏ je
teleportowaç w bezpieczne miejsce.

77
DDoo  bbrroonnii



JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

Dost´p do umiej´tnoÊci w´drowca otrzymujemy dopiero po zdobyciu R´ki. Oto pe∏na lista dost´pnych
jednostek:

Berserkerzy

¸ucznicy

Krasnoludy

W´drowiec

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

Nieumarli sà wsz´dzie. Ich oddzia∏y patrolujà ca∏y teren w grupach, a tak˝e dzia∏ajà jako stra˝nicy. Oto
lista wrogów:

Bezduszni

Upiory

Zniewoleƒcy

Myrmidoni

TTEERREENN  MMIISSJJII

Akcja tej misji toczy si´ na suchym pustkowiu, z którego od czasu do czasu wyrastajà wzgórza.
Zazwyczaj R´ka znajduje si´ przed wejÊciem do kopalni. Jedynym sposobem, by dostaç si´
na drugà stron´ kana∏u rozciàgajàcego si´ z zachodu na wschód jest grobla ziemna,
którà przekraczamy na poczàtku misji. WyjÊcie z mapy znajduje si´ w lewym
górnym rogu, ale aby si´ tam dostaç, trzeba przejÊç przez cmentarz, przy któ-
rym zawsze czatuje grupa nieumar∏ych z dwoma upiorami.
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AAkcja kilku kolejnych misji b´dzie si´ toczy∏a wokó∏ odci´tej R´ki Stra˝nika.

W misji pt. „Kopalnie Srebra” odnajdziemy R´k´ i b´dziemy musieli z nià uciec. W misji pt. „Cieƒ gó-

ry” b´dziemy musieli obroniç R´k´ przed kilkoma falami nieumar∏ych napastników, a w misji pt. „Sie-

dem Wrót” naszym zadaniem b´dzie zlikwidowanie wszystkich jednostek nieumar∏ych, które pozostanà

na górskiej prze∏´czy po ucieczce Stra˝nika. W pierwszych dwóch misjach b´dziemy musieli unikaç star-

cia z wrogiem, natomiast ostatnia z trzech misji spodoba si´ tym z Was, którzy lubià bitwy i przelew krwi.

KKOOPPAALLNNIIEE  SSRREEBBRRAA

Znajdujemy si´ w pobli˝u mieÊciny o nazwie Kopalnie Srebra, gdzie wed∏ug starych podaƒ znajduje si´
R´ka Stra˝nika, czyli odci´ta koƒczyna jednego z trzech najpot´˝niejszych czarnoksi´˝ników, jacy kiedy-
kolwiek stàpali po ziemi. Artefakt ten obdarza posiadacza niezwyk∏à mocà, dlatego naszym zadaniem jest
odnaleêç R´k´ i uciec z nià, zanim zabijà nas nieumarli. Najlepiej za wszelkà cen´ unikaç konfrontacji,
bo inaczej czeka nas pora˝ka.

CCEELL  MMIISSJJII
W´drowiec poprowadzi nas do odci´tej R´ki Stra˝nika, ale musimy
bardzo uwa˝aç na patrole nieumar∏ych. Po odzyskaniu R´ki musimy
uciec, wybierajàc drog´ przez prze∏´cz na pó∏nocnym wschodzie.



W´drowiec doprowadzi nas do R´ki, ale nie ma od sta∏ej trasy, dlatego trudno opisaç drog´, którà wybie-
rze. Zamiast tego proponuj´, abyÊmy po przejÊciu kana∏u skierowali jednostki w kierunku prawej strony
mapy, a potem wys∏ali z w´drowcem jednego berserkera. Kiedy w´drowiec odnajdzie R´k´, proponuj´
skierowaç wszystkie pozosta∏e jednostki w gór´ prawà stronà mapy, a˝ dotrà do wejÊcia do kopalni.
W mi´dzyczasie nale˝y pami´taç o tym, by trzymaç si´ z daleka od napotkanych nieumar∏ych (patrz
rys. 7.1.). Kiedy dojdziemy do kopalni, musimy zaczekaç, a˝ w´drowiec z berserkerem odnajdà R´k´. Mo-
˝e si´ zdarzyç, ˝e b´dzie ona le˝eç przy kopalni.

Kiedy w´drowiec zdob´dzie R´k´, b´dziemy mogli przejàç nad nim kontrol´, dzi´ki czemu wyleczymy
ranne jednostki. Do tej pory ca∏a misja powinna przebiec bez jakiejkolwiek walki z wrogiem. Aby uciec
przed nieumar∏ymi, przejdêmy górà mapy na lewà stron´ (w pobli˝e cmentarza), obierajàc tras´ zaznaczo-
nà na mapie misji. Miejmy si´ na bacznoÊci, bo jeÊli zejdziemy lekko na po∏udnie, sprowokujemy atak
nieumar∏ych i prawdopodobnie poniesiemy kl´sk´.

Posuwajàc si´ wzd∏u˝ pó∏nocnej kraw´dzi mapy, w pewnym momencie natkniemy si´ na watah´ nieumar-
∏ych. To pierwsza z dwóch armii, z którymi b´dziemy si´ musieli zmierzyç. Sk∏ada si´ ona z bezdusznych,
myrmidonów, zniewoleƒców i upiora. W czasie walki najlepiej odwróciç uwag´ wroga. W tym celu wy-
Êlijmy berserkera na jednà stron´, aby zabi∏ lub Êciàgnà∏ na siebie uwag´ upiora, a potem wyÊlijmy ∏ucz-
ników, którzy tak˝e powinni zaatakowaç upiora (patrz rys. 7.2). W ten sposób sprowokujemy atak myr-
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PPLLAANN  BBIITTWWYY

Na poczàtku misji nasze jednostki
stojà zwrócone na pó∏noc, a w´dro-
wiec (na którego poczynania nie ma-
my na razie wp∏ywu) nak∏ania nas,
byÊmy szli za nim. Posuwajàc si´ do
przodu, nie zbli˝ajmy si´ zbytnio do
krà˝àcych po okolicy nieumar∏ych,
aby nie sprowokowaç ich ataku.
G∏ównà strategià, którà musimy obraç
w tej misji, jest unikanie walki z wro-
giem. JeÊli postàpicie zgodnie z mo-
imi radami, ca∏à misj´ przejdziecie,
anga˝ujàc si´ jedynie we dwie bitwy.
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Armia wroga

Trasa w´drowca

Nasza trasa

UUWWAAGGAA

JJeeddyynnyymm  ssppoossoobbeemm  nnaa  ppoommyyÊÊllnnee  zzaakkooƒƒcczzeenniiee
tteejj  mmiissjjii  jjeesstt  uunniikkaanniiee  ssttaarrcciiaa  zz  wwrrooggiieemm..

OOddddzziiaa∏∏yy  nniieeuummaarr∏∏yycchh,,  ppaattrroolluujjààccee  mmaapp´́,,  ssàà
bbaarrddzzoo  ssiillnnee,,  ddllaatteeggoo  jjeeÊÊllii  sspprróóbbuujjeemmyy  jjee

zzaaaattaakkoowwaaçç,,  cczzeekkaa  nnaass  ppeewwnnaa  kkll´́sskkaa..  LLeeppiieejj  oobbrraaçç
ssttrraatteeggii´́  uunniikkóóww  ii  wwyyccooffyywwaaçç  ssii´́,,  jjaakk  ttyyllkkoo
zzoobbaacczzyymmyy  pprrzzeecciiwwnniikkaa..  AAbbyy  sspprroowwookkoowwaaçç  aattaakk
nniieeuummaarr∏∏yycchh,,  mmuussiimmyy  ssii´́  ddoo  nniicchh  ddooÊÊçç  zznnaacczznniiee
zzbbllii˝̋yyçç,,  ddllaatteeggoo  bbyy  ggoo  uunniikknnààçç,,  wwyyssttaarrcczzyy  ppoo
pprroossttuu  oobbeejjÊÊçç  ppoozzyyccjjee  wwrrooggaa  nnaaookkoo∏∏oo..

Jednostki gracza

Wrogowie

RYSUNEK 7.1. Lepiej nie zbli˝aç si´ zbytnio do oddzia∏ów wroga. Nie ma sensu wdawaç si´ w niepotrzebne
utarczki.



Najlepiej wykorzystaç ∏uczników, wo-
jów  i berserkerów, by odwróciç uwag´
wroga, a w tym czasie wys∏aç krasno-
ludy i w´drowca w kierunku rogu ma-
py. Ustawmy wojów i berserkerów tak,
aby mogli zaatakowaç nieumar∏ych
z dwóch ró˝nych miejsc (patrz rys.
7.3). Musimy podzieliç swoje jednost-
ki na dwie grupy, gdy˝ w ten sposób
upiory nie b´dà w stanie ich zabiç jed-
nà b∏yskawicà. Zaraz potem zaatakuj-
my te˝ upiory ∏ucznikami, a w mi´-
dzyczasie poprowadêmy krasnoludy i
w´drowca na cmentarz. JeÊli zacznà
ich Êcigaç jakieÊ jednostki wroga, wy-
korzystajmy krasnoluda jako przyn´-
t´. Taka strategia prawie zawsze przy-
nosi oczekiwany skutek. Pami´tajmy,
˝e jedynym warunkiem zwyci´stwa jest to, by w´drowiec opuÊci∏ map´. Czasami berserkerzy i woje wy-
grajà bitw´, dzi´ki czemu w ostatnim etapie misji b´dziemy dysponowali dodatkowymi jednostkami. Tak
czy inaczej, opisana powy˝ej taktyka to doskona∏y sposób na ukoƒczenie tej trudnej przecie˝ misji.
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midonów, dlatego lepiej przygotowaç pozosta∏ych berserkerów do walki. GdybyÊmy zaatakowali wroga
frontalnie, upiór zabi∏by naszych ∏uczników i berserkerów.

Po zlikwidowaniu pierwszej grupy nieumar∏ych, u˝yjmy w´drowca, by wyleczyç najci´˝ej ranne jednost-
ki i przygotujmy si´ do ostatecznej rozgrywki. Przejdêmy w kierunku lewego górnego kraƒca mapy, gdzie
znajduje si´ Êcie˝ka prowadzàca na cmentarz, a potem do wyjÊcia. W∏aÊnie tam musimy doprowadziç w´-
drowca, aby zakoƒczyç misj´. Niestety po drodze b´dziemy musieli zmierzyç si´ z kolejnà armià nieumar-
∏ych. Jest ona bardzo liczna, a w jej sk∏ad wchodzà dwa upiory, dlatego nie ma szans na to, by niezauwa-
˝enie przemknàç si´ w pobli˝u. 
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RYSUNEK 7.2. Poprowadêmy berserkerów z tej strony, by odwróciç uwag´ upiorów i daç ∏ucznikom czas na
zlikwidowanie tych Êmiertelnie groênych wrogów.

UUWWAAGGAA

MMoo˝̋nnaa  sspprróóbboowwaaçç  ppookkoonnaaçç  oossttaattnniiàà
ggrruupp´́  nniieeuummaarr∏∏yycchh  ww  oottwwaarrttyymm
ssttaarrcciiuu,,  aallee  bbaarrddzzoo  ttrruuddnnoo  tteeggoo
ddookkoonnaaçç,,  nniiee  ttrraaccààcc  ww´́ddrroowwccaa..  WWyybbóórr
nnaallee˝̋yy  ddoo  WWaass..

RYSUNEK 7.3. Zaatakujmy ostatnià armi´ nieumar∏ych wojami, berserkerami i ∏ucznikami, a w mi´dzyczasie
spróbujmy przeprowadziç w´drowca i krasnoluda przez cmentarz.



CCIIEE¡¡  GGÓÓRRYY

Mamy ju˝ r´k´; teraz nadszed∏ czas, by jà broniç. Mamy doskona∏à pozycj´ obronnà, ale b´dziemy mu-
sieli si´ dobrze wysiliç, zanim zdo∏amy odeprzeç fale nieumar∏ych, wspinajàcych si´ na wzgórze w poszu-
kiwaniu artefaktu. Misja ta sprawdza naszà umiej´tnoÊç zarzàdzania du˝à grupà jednostek w obliczu cià-
g∏ych ataków nieprzyjaciela.

..JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

Tym razem dostajemy do dyspozycji pokaênà armi´. Z drugiej strony, na pewno nie b´dziemy cierpieç na
nadmiar jednostek. Oto pe∏na lista dost´pnych oddzia∏ów:

Krasnoludy

¸ucznicy

Berserkerzy

W´drowiec

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

W armii CiemnoÊci walczà praktycznie wszystkie jednostki, jakie tylko przyjdà Wam na myÊl. Oto ich
pe∏na lista:

¸ucznicy (nie bezduszni)

Zniewoleƒcy

Krasnoludy

Myrmidoni

Trow (nie powinniÊmy byç zmuszeni do walki z nim)

MMyytthh  II::  UUPPAADDLLII  WW¸̧AADDCCYY BBuunnggiiee  SSooffttwwaarree  PPrroodduuccttss  CCoorrppoorraattiioonn
119BBuunnggiiee  SSooffttwwaarree  PPrroodduuccttss  CCoorrppoorraattiioonn MMyytthh  II::  UUPPAADDLLII  WW¸̧AADDCCYY118

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE

• Idêmy za w´drowcem, który zaprowadzi nas do R´ki. Mo˝na z nim
wys∏aç jednego berserkera, a reszta jednostek mo˝e w tym czasie
poczekaç po prawej stronie mapy.

• Kiedy w´drowiec zdob´dzie R´k´, doprowadêmy wszystkie
jednostki w pobli˝e wejÊcia do kopalni.

• Do tej pory powinniÊmy unikaç walki z nieumar∏ymi.

• Poprowadêmy swoje jednostki na wschód, trzymajàc si´ górnej
cz´Êci mapy, a˝ natrafimy na przeszkod´. B´dziemy widzieli kilka
grup wrogów, ale jeÊli b´dziemy si´ trzymaç od nich z daleka, nie
powinni nas zaatakowaç.

• Niebawem zmierzymy si´ z grupà nieumar∏ych. WyÊlijmy jednego
z berserkerów, aby odwróci∏ uwag´ upiora, a potem wykorzystajmy
wszystkie jednostki, by zaatakowaç wrogów.

• Wyleczmy wszystkie jednostki, które odnios∏y rany z poprzedniej
bitwie.

• Podzielmy berserkerów na dwie grupy i zaatakujmy drugà
napotkanà grup´ wrogów, wspierajàc ich ∏ucznikami.
W mi´dzyczasie wyÊlijmy w´drowca i przynajmniej jednego
krasnoluda w stron´ cmentarza.

• Przeprowadêmy w´drowca przez cmentarz w stron´ Êcie˝ki,
zmierzajàcej w kierunku lewego górnego rogu mapy.

CCEELL  MMIISSJJII

Musimy obroniç sztandar Legionu i R´k´ Stra˝nika.



drugiej stronie góry.

Bez wzgl´du na to, co zrobimy, nie wolno nam zapomnieç o obronie naszych flanek. Od tego momentu
nasze zadanie jest oczywiste – musimy po prostu unicestwiç wrogów w kolejnych natarciach.  Natarcia te
b´dà si´ sk∏adaç mniej wi´cej z nast´pujàcych jednostek (ale niekoniecznie w takiej kolejnoÊci):

Zniewoleƒcy/Krasnoludy/Myrmidoni

Krasnoludy

¸ucznicy/Zniewoleƒcy/Myrmidoni

¸ucznicy/Myrmidoni

Mo˝liwe, ˝e gdy pokonamy wszystkie fale armii CiemnoÊci, b´dziemy musieli zejÊç w dó∏ i dobiç zb∏àka-
nych ∏uczników, ale na tym nasza rola si´ koƒczy. JeÊli zejdziemy ze wzgórza, pod ˝adnym pozorem nie
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TTEERREENN  MMIISSJJII

Ukszta∏towanie mapy, na której toczy si´ ta misja, jest bardzo czytelne: nasze oddzia∏y stojà na szczycie
góry, a wróg jest na dole i próbuje nas zaatakowaç. Nie musimy opuszczaç naszych pozycji, po prostu wy-
starczy je obroniç. Nale˝y w tym celu wykorzystaç przewag´ wysokoÊci.

PPLLAANN  BBIITTWWYY

Na poczàtku musimy ustawiç ∏uczników w d∏ugim szeregu, a po bokach umiejscowiç krasnoludy i ber-
serkerów (patrz rys. 7.4). WÊród wrogów b´dà liczni zniewoleƒcy, krasnoludy i myrmidony, ale stok
wzgórza jest tak stromy, ˝e nasi ∏ucznicy i krasnoludy powinni sobie poradziç z nacierajàcymi przeciwni-
kami, zanim ci b´dà w stanie si´ zbli˝yç.

Po odparciu pierwszej fali ataku, kolejne trzy sà ustalane losowo, dlatego nie mo˝na przewidzieç, z której
strony nadejdà, ani z jakich jednostek b´dà si´ sk∏ada∏y. Wiadomo jednak, ˝e kolejne natarcia mogà zo-
staç przeprowadzone z jednego z dwóch miejsc: stamtàd, skàd przyby∏a pierwsza fala lub z lewej strony.
Zazwyczaj by przygotowaç si´ do drugiej fali ataku, trzeba b´dzie przegrupowaç jednostki i ustawiç je po
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Sztandar

¸ucznicy

Krasnoludy

Berserkerzy

RYSUNEK 7.4. Ustawmy ∏uczników w d∏ugim szeregu, a krasnoludy na flankach. Berserkerzy powinni czekaç,
by w razie potrzeby zapewniç jednostkom miotajàcym wsparcie.



SSIIEEDDEEMM  WWRRÓÓTT

No tak, mamy ju˝ R´k´ Stra˝nika, ale to wcale nie oznacza, ˝e sam Stra˝nik nie ˝yje. Naszym zadaniem
jest zlikwidowanie wszystkich nieprzyjacielskich jednostek na prze∏´czy. Urozmaiceniem misji jest fakt,
˝e Fa∏szywiec i Stra˝nik wypowiedzieli sobie wojn´, dlatego ich oddzia∏y sà bardziej zainteresowane zwal-
czaniem si´ nawzajem ni˝ walkà z nami. W ten sposób, jeÊli dobrze rozdamy karty, nie b´dziemy musie-
li zbyt du˝o walczyç.

JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

Tym razem dysponujemy jedynie podstawowymi jednostkami oraz w´drowcem. To pe∏na lista dost´p-
nych typów jednostek:

Woje

¸ucznicy

W´drowiec

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

Jak zwykle, nieumarli w´drujà po mapie w grupach. W sk∏ad niektórych grup wchodzà upiory, a jednym
z oddzia∏ów dowodzi sam Cieƒ. Oto lista wrogów:

Cieƒ

Upiory

Zniewoleƒcy

Bezduszni
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nale˝y si´ zbli˝aç do trowa. Nie zaataku-
je on nas, jeÊli go nie sprowokujemy (na
normalnym poziomie trudnoÊci), dlate-
go lepiej nawet nie próbowaç. Bez wzgl´-
du na to, gdzie poprowadzimy nasze jed-
nostki, zachowajmy ustawienie z szere-
giem ∏uczników w Êrodku i krasnoluda-
mi oraz berserkerami po bokach - to jed-
na z formacji obronnych, które najlepiej
zdajà egzamin na wzgórzu.
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UUWWAAGGAA

LLeecczzeenniiee::  ppaammii´́ttaajjmmyy,,  ˝̋ee  mmoo˝̋eemmyy
kkoorrzzyyssttaaçç  zz  uummiieejj´́ttnnooÊÊccii  ww´́ddrroowwccaa..
NNaajjlleeppiieejj  lleecczzyyçç  ttee  jjeeddnnoossttkkii,,  kkttóórryycchh
wwsskkaaêênniikk  zzddrroowwiiaa  pprrzzyyjjmmiiee  kkoolloorr
cczzeerrwwoonnyy..  WW  tteenn  ssppoossóóbb  cczz´́ssttoo
uucchhrroonniimmyy  ssii´́  pprrzzeedd  kkll´́sskkàà..

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Rozciàgnijmy ∏uczników w szereg, a na flankach ustawmy krasnoludy
wsparte berserkerami.

• Kiedy uderzy pierwsza fala, wykorzystajmy najpierw krasnoludy i ich
pociski. ¸ucznicy powinni mierzyç w jednostki, którym uda si´ przedostaç
przez pierwszà lini´ obrony.

• Po odparci pierwszego natarcia, wyleczmy najci´˝ej ranne jednostki.

• Przygotujmy si´ do przeniesienia jednostek na t´ stron´ zbocza, z której
przyjdzie kolejna fala ataku.

• Pami´tajmy o przegrupowaniu jednostek po odparciu ka˝dego kolejnego
natarcia.

• Mo˝liwe, ˝e po odparciu wszystkich natarç b´dziemy musieli odszukaç
i zlikwidowaç kilku nieumar∏ych ∏uczników, ale nie powinno nam to
sprawiç problemów. Mo˝na wykorzystaç berserkerów lub ∏uczników (jeÊli
mamy ich wystarczajàco du˝o).

CCEELL  MMIISSJJII

Musimy zlikwidowaç wrogie oddzia∏y, znajdujàce si´ na prze∏´czy.



gdzie czekajà nasze pozosta∏e jednostki. Naszym celem jest doprowadzenie do bitwy pomi´dzy dwoma
zwalczajàcymi si´ frakcjami nieumar∏ych, a potem ucieczka z miejsca zdarzenia (patrz rys. 7.5).

Gdy dwie armie si´ spotkajà, zacznà ze sobà walczyç, a my b´dziemy musieli jedynie dobiç tych, którzy
z tej bitwy ocalejà. Jedynymi jednostkami, które mogà stanowiç dla nas zagro˝enie, sà bezduszni i upiór
(jeÊli prze˝yje bitw´). Lepiej zawczasu przygotowaç ∏uczników, aby zabili upiora, zanim zdà˝y nas zaata-
kowaç. Kiedy b´dzie ju˝ po wszystkim, poprowadêmy swoje jednostki na prawo i ustawmy je na skali-
stym grzbiecie. Musimy uwa˝aç, by nie poprowadziç naszych podkomendnych za daleko. JeÊli b´dziemy
mieli szcz´Êcie, to i w tym przypadku uda si´ nam napuÊciç na siebie dwa zwalczajàce si´ oddzia∏y prze-
ciwnika.

Wysuƒmy ∏uczników do przodu, by zlikwidowali paru bezdusznych, którzy si´ do nas zbli˝à, a potem wy-
cofajmy si´ na poprzednie pozycje. Tym razem zaznaczmy jednego woja i poprowadêmy go na wschód, a˝
zobaczy armi´ nieumar∏ych. Zaraz po tym wycofajmy go w kierunku naszych pozosta∏ych jednostek (b´-
dzie go Êcigaç armia nieumar∏ych), ale zanim do nich dotrzemy, skr´çmy w lewo (na po∏udnie/w dó∏), ob-
chodzàc du˝e wzgórze. W ten sposób znowu doprowadzimy do tego, ˝e dwie armie nieumar∏ych wpadnà
na siebie i zacznà walczyç (patrz rys. 7.6). Po zakoƒczeniu bitwy mo˝emy wys∏aç ∏uczników, by dobili
wszystkich wrogów, jakim uda∏o si´ prze˝yç.

Do tej pory oko∏o dwóch- trzecich oddzia∏ów nieumar∏ych, znajdujàcych si´ na prze∏´czy, wzajemnie si´
wybi∏o. Pozostaje nam zatem tylko odnaleêç i zlikwidowaç pozosta∏e jednostki. Od tego momentu sami
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TTEERREENN  MMIISSJJII

Akcja tej misji rozgrywa si´ na jednej z najbardziej dynamicznych i interesujàcych map w grze. Teren mi-
sji to przewa˝nie wijàca si´ prze∏´cz z kilkoma wzgórzami i stawami. Dobrze jest dok∏adnie wiedzieç, któ-
re z elementów ukszta∏towania terenu mo˝na obejÊç. Poza tym ∏atwo si´ tu zgubiç. Ca∏a prze∏´cz jest po-
przecinana wystajàcymi ska∏ami, ale mo˝na na nie wchodziç, a nawet wykorzystaç do zdobycia przewagi
nad nieprzyjacielem. Wype∏nione wodà stawy sà zazwyczaj p∏ytkie i mo˝na w nich brodziç. Nie musimy
si´ przejmowaç skutecznoÊcià materia∏ów wybuchowych, bo w naszych szeregach nie walczà krasnoludy.

PPLLAANN  BBIITTWWYY

Zaraz na poczàtku misji musimy odeprzeç natarcie kilku zniewoleƒców i bezdusznych. Zwróçmy uwag´
na to, ˝e nieumarli atakujà jednego ze zniewoleƒców, który nosi inne barwy. To nasze pierwsze spotkanie
z rywalizacjà pomi´dzy zwalczajàcymi si´ frakcjami nieumar∏ych, dzi´ki której nasze zadanie w tej misji
b´dzie o wiele prostsze. Po zlikwidowaniu pierwszej grupy wejdêmy w g∏àb prze∏´czy, a˝ dotrzemy do
Êcie˝ki, prowadzàcej w prawo (patrz mapa do misji). Tam utwórzmy dwie grupy: w sk∏ad jednej z nich po-
winni wejÊç ∏ucznicy, a druga powinna si´ sk∏adaç ze wszystkich pozosta∏ych wojów oprócz dwóch. Po-
tem chwil´ poczekajmy w miejscu. 

Niebawem zobaczymy dwóch zniewoleƒców. WyÊlijmy jednego woja, by ich zabiç. JednoczeÊnie wyÊlij-
my drugiego woja na pó∏noc i zatrzymajmy go, gdy napotka du˝à armi´ nieumar∏ych. Pozbywszy si´ znie-
woleƒców, poprowadêmy pierwszego woja na wschód (na prawo), a˝ natknie si´ na innà du˝à grup´ nie-
umar∏ych. Kiedy obaj woje Êciàgnà na siebie uwag´ wrogów, sprowadêmy ich z powrotem w miejsce,
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Trasa oddzia∏ów

wroga

Bitwa pomi´dzy

nieumar∏ymi

Nieumarli

Nieumarli

Nasza trasa

Cieƒ

Tu si´ zatrzymaç

Tu rozpoczynamy

RYSUNEK 7.5. Wykorzystajmy wojów, by sprowokowaç bitw´ pomi´dzy zwalczajàcymi si´ armiami
nieumar∏ych.
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mo˝emy wybraç sposób, w jaki to zrobimy. Prawdziwym zagro˝eniem jest dla nas tylko jeden du˝y od-
dzia∏ wrogów, ale i tych mo˝na si´ pozbyç, zasypujàc ich z bezpiecznej odleg∏oÊci gradem strza∏. W pra-
wym górnym rogu mapy natkniemy si´ na Cieƒ. Lepiej na niego uwa˝aç, gdy˝ dysponuje on Snem, któ-
rego efekty przypominajà Sen Rozpraszajàcy avatara, i za pomocà którego mo˝e zabiç wszystkie nasze jed-
nostki jednoczeÊnie. Cieƒ jest ju˝ powa˝nie ranny, dlatego nasi ∏ucznicy powinni byç w stanie go dobiç.

JeÊli b´dzie to zbyt trudne, obejdêmy go z daleka i zabijmy wszystkie pozosta∏ych nieumar∏ych. Misja za-
koƒczy si´ powodzeniem, gdy wszyscy wrogowie zostanà zlikwidowani. Proponuj´ wybraç tras´ oznaczo-

nà na mapie misji, ale mo˝emy te˝ zbadaç pozosta∏e rejony prze∏´czy.
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RYSUNEK 7.6.Tym razem jeden wojownik mo˝e naprowadziç na siebie dwie wrogie armie, oszcz´dzajàc nam
du˝o pracy.

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Utwórzmy grup´ z ∏uczników i drugà grup´, w której znajdà si´
pozostali woje oprócz dwóch.

• Wejdêmy w g∏àb prze∏´czy i zabijmy kilku napotkanych bezdusznych
i zniewoleƒców.

• Zbli˝ywszy si´ do prze∏´czy po prawej stronie, zobaczymy dwóch
zniewoleƒców. WyÊlijmy jednego woja, aby ich zabi∏.

• WyÊlijmy jednego woja na pó∏noc, a drugiego na wschód. Obaj natknà
si´ na armie nieumar∏ych. Gdy sprowokujà ich atak, doprowadêmy do
spotkania obu armii, które zacznà ze sobà walczyç.

• Dobijmy wszystkich nieumar∏ych, którzy ocaleli z bitwy.

• Poprowadêmy jednostki na wschód (w prawo), a potem wyÊlijmy
naprzód woja. Kiedy natknie si´ on na armi´ nieumar∏ych,
poprowadêmy ich na po∏udnie wokó∏ wzgórza, skàd nadchodzi druga
armia.

• Dobijmy nieumar∏ych, którym uda∏o si´ prze˝yç. Wyleczmy swoje
jednostki.

• Skierujmy nasze jednostki w prawy górny róg mapy. Zniszczmy Cieƒ
i wszystkie inne napotkane jednostki.

• Przeszukajmy okolice w poszukiwaniu pozosta∏ych jednostek
nieumar∏ych i je zniszczmy.
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88
MMiieesszzkkaaƒƒccyy  jjaasskkiiƒƒ



JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

Do swojej dyspozycji dostajemy licznà armi´, ale bardzo odczujemy brak w´drowca. To pierwsza misja,
w której w naszych szeregach znajdujà si´ leÊni olbrzymi. Jednostki te dorównujà mo˝liwoÊciom trowów.
Oto pe∏na lista dost´pnych jednostek:

¸ucznicy

Berserkerzy

LeÊni olbrzymi

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

Jak mo˝na si´ domyÊliç, nieumarli dysponujà bardzo licznymi oddzia∏ami jednostek, do których ju˝ zdà-
˝yliÊmy przywyknàç. OczywiÊcie najwi´kszym zagro˝eniem sà dla nas trowy - genera∏owie. To lista prze-
ciwników:

Zniewoleƒcy

Myrmidoni

Bezduszni

Trowy

TTEERREENN  MMIISSJJII

Czynnikiem ograniczajàcym poruszanie si´ (dla wi´kszoÊci naszych jednostek) sà liczne rzeki i inne g∏´-
bokie zbiorniki wodne. Wielu z nich nasze jednostki nie b´dà w stanie przebyç, dlatego b´dziemy musie-
li skorzystaç z jednego z dwóch mostów. Niestety oba mosty sà dobrze strze˝one i, czy tego chcemy, czy
nie, czeka nas wiele powa˝nych starç. JeÊli ktoÊ postanowi nie zwa˝aç na moje rady i spróbuje znaleêç in-
nà drog´, natknie si´ z pewnoÊcià na w´drowne grupy bezdusznych i myrmidonów (oraz jednego trowa),
które z pewnoÊcià unicestwià jego nadziej´ na zwyci´stwo. Krótko mówiàc, lepiej trzymaç si´ trasy, któ-
rej opis znajduje si´ na stronie nast´pnej.
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WWtrzech kolejnych misjach przyjdzie nam walczyç z ogromnymi,

obrzydliwymi trowami. ZapuÊcimy si´ te˝ w krain´ jaskiƒ, w których a˝ roi si´ od pajàków. W misji pt.

„LeÊne Serce” b´dziemy musieli stawiç czo∏a najpot´˝niejszej armii nieumar∏ych, z jakà si´ do tej pory

zmierzyliÊmy. W misjach pt. „Kamienne Serce” oraz „Mistrzowie z Muirthemne” b´dziemy musieli od-

naleêç wyjÊcie z jaskiƒ. W tych dwóch misjach najlepiej widaç, dlaczego Myth jest grà tak bardzo wyjàt-

kowà. Zadania te przypominajà bardziej ∏amig∏ówk´ zawartà w grze taktycznej, a ich przejÊcie b´dzie dla

nas przyjemnà odmianà.

LLEEÂÂNNEE  SSEERRCCEE

To bez wàtpienia najtrudniejsza misja, jakà do tej pory przysz∏o nam wykonaç. B´dziemy si´ w niej mu-
sieli wykazaç zdolnoÊciami taktycznymi i strategicznymi, a tak˝e wykazaç du˝o odwagi, dlatego przed jej
rozpocz´ciem lepiej zgromadziç du˝e zapasu ulubionych chipsów. Naszym zadaniem b´dzie pokonanie
czterech genera∏ów Duszo˝ercy. Na nasze nieszcz´Êcie, wszyscy ci dowódcy to trowy, których w dodatku
chronià zast´py nieumar∏ych.

CCEELL  MMIISSJJII

Musimy zlikwidowaç wszystkich czterech genera∏ów Duszo˝ercy
(trowy).



Pod ˝adnym pozorem nie wolno przechodziç przez most, ani nawet na niego wchodziç, bo sprowokuje-
my atak. Po drugiej stronie stacjonuje grupa myrmidonów, ale nie zaatakujà nas, jeÊli ich nie b´dziemy
niepokoili, dlatego na razie zostawmy ich w spokoju. Podprowadêmy leÊne olbrzymy do brzegu po lewej
stronie mostu, a potem wyÊlijmy jednego z nich wp∏aw na drugà stron´. W przeciwieƒstwie do innych na-
szych jednostek, leÊne olbrzymy mogà przebyç nawet g∏´bokie zbiorniki wodne.

Kiedy myrmidoni zauwa˝à naszego zwiadowc´, zawróçmy go i doprowadêmy z powrotem do brzegu.
Przekraczajàc rzek´, sprowokujemy atak trowa, ale myrmidoni pozostanà na swoim brzegu rzeki. Gdy
trow przejdzie na naszà stron´, zaatakujmy go jednoczeÊnie wszystkimi leÊnymi olbrzymami (patrz
rys. 8.1). W ten sposób pozb´dziemy si´ jednego z czterech genera∏ów Duszo˝ercy.

Teraz poczekajmy przy moÊcie, a˝ zjawi si´ kolejny trow (us∏yszymy, jak nadchodzi). Jeden z czterech tro-
wów, których mamy zabiç, patroluje bieg rzeki, dlatego w koƒcu nadejdzie.

JeÊli do ataku na drugiego trowa poprowadzimy trzy olbrzymy leÊne oraz nasze pozosta∏e jednostki, jego poko-
nanie nie powinno nam sprawiç problemów. Zosta∏o jeszcze 2 trowich genera∏ów. Teraz proponuj´, byÊmy za-
wrócili swoje jednostki do miejsca, w którym rozpocz´liÊmy misj´, bo jeÊli pójdziemy z biegiem rzeki do po∏u-
dniowego mostu, to Êciàgniemy na siebie uwag´ patrolujàcych ten teren bezdusznych.  Kiedy ju˝ znajdziemy si´
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PPLLAANN  BBIITTWWYY

Na poczàtku misji widzimy, jak oddzia∏ myrmidonów pod dowództwem trowa atakuje i niszczy grup´
berserkerów i ∏uczników. Co prawda instynkt podpowiada nam, by uratowaç zaatakowanych, ale tak na-
prawd´ nie mo˝na nic zrobiç. Ten po-
grom ma nas po prostu wprowadziç w
atmosfer´ ca∏ej misji. Mo˝na jednak
wykorzystaç walczàce jednostki, by za-
daç jak najwi´ksze obra˝enia trowowi,
gdy˝ b´dzie to pomocne w dalszej cz´Êci
misji. Jak tylko nasze jednostki poniosà
pora˝k´, kamera przeniesie si´ z powro-
tem w okolice naszych g∏ównych od-
dzia∏ów. Nasze g∏ówne pozycje zostanà
natychmiast zaatakowane przez trzy
myrmidony, do których powstrzymania
powinniÊmy wykorzystaç ∏uczników,
aby potem, gdy wrogowie odniosà ju˝
pierwsze rany, wys∏aç do walki berser-
kerów. 

Pozbywszy si´ zagro˝enia, powinniÊmy
utworzyç osobne grupy z leÊnych olbrzy-
mów, ∏uczników i dwie równe grupy ber-
serkerów (na razie). Nast´pnie podpro-
wadêmy swoje oddzia∏y do mostu na pó∏-
nocy (patrz mapka do misji) i zlikwiduj-
my pilnujàcych go bezdusznych.

BBuunnggiiee  SSooffttwwaarree  PPrroodduuccttss  CCoorrppoorraattiioonn MMyytthh  II::  UUPPAADDLLII  WW¸̧AADDCCYY132

Tu zaczynamy

Trowy

Trowy

Twoja trasa

Przeciwnik

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

TTeerreenn  LLeeÊÊnneeggoo  SSeerrccaa  ppaattrroolluujjàà  lliicczznnee
ooddddzziiaa∏∏yy  nniieeuummaarr∏∏yycchh,,  sszzuukkaajjààccyycchh
ookkaazzjjii  ddoo  zzaacczzeeppkkii..  SSàà  wwÊÊrróódd  nniicchh  ggrruuppyy
bbeezzdduusszznnyycchh,,  mmyyrrmmiiddoonnóóww  ii  zznniiee--
wwoolleeƒƒccóóww,,  aa  nnaawweett  ddwwaa  ttrroowwyy,,  ddllaatteeggoo
lleeppiieejj  nniiee  sszzaarr˝̋oowwaaçç..  JJeeÊÊllii  zzaattrrzzyymmaammyy
ssii´́  zzbbyytt  dd∏∏uuggoo  ww  jjeeddnnyymm  mmiieejjssccuu,,  ttoo
mmoo˝̋ee  nnaaddeejjÊÊçç  jjeeddeenn  zz  ppaattrroollii  ii  zzaaaa--
ttaakkoowwaaçç  nnaass  zz  zzaasskkoocczzeenniiaa,,  ddllaatteeggoo
nnaallee˝̋yy  zzaacchhoowwaaçç  dduu˝̋àà  oossttrroo˝̋nnooÊÊçç..

RYSUNEK 8.1: Zawsze atakujmy trowy w stosunku liczebnym 3 do 1. W ten sposób nasi leÊni olbrzymi
odniosà w walce jedynie niewielkie obra˝enia.
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w miejscu, w którym misja si´ rozpocz´∏a, skierujmy si´ w stron´ mostu na po∏udniu. Zanim do niego do-
trzemy, b´dziemy prawdopodobnie musieli odeprzeç atak przynajmniej jednego oddzia∏u bezdusznych,
ale nasi ∏ucznicy powinni sobie szybko z nimi poradziç. Przy po∏udniowym moÊcie czeka nas niespo-
dzianka, bo w nurtach rzeki ukrywa si´ ca∏a wataha zniewoleƒców (b´dziecie mi wdzi´czni, ˝e Was uprze-
dzi∏em). Zniewoleƒcy zaatakujà, jak tylko spróbujemy przejÊç na drugà stron´ rzeki, dlatego zanim to
zrobimy, odsuƒmy ∏uczników na pewnà odleg∏oÊç, by mogli oddaç przynajmniej kilka strza∏ów, zanim
nieumarli si´ do nich zbli˝à. Kiedy ∏ucznicy b´dà ju˝ na swoich miejscach, skierujmy jednego berserke-
ra na most, a potem niezw∏ocznie go wycofajmy. Voila! Z wody wynurzà si´ zniewoleƒcy i zacznà powoli
do nas podchodziç (patrz rys. 8.2). Zanim wróg zbli˝y si´ do ∏uczników, ci powinni zabiç oko∏o po∏owy
atakujàcych. Potem wystarczy wys∏aç berserkerów, którzy pokonajà reszt´ nieumar∏ych. Mo˝na te˝ zasto-
sowaç inne rozwiàzanie i zaatakowaç ∏ucznikami zniewoleƒców z lewej strony mostu, a do walki z nie-
umar∏ymi z prawej strony wys∏aç ber-
serkerów, którzy powinni zaatakowaç
wroga od razu po wyjÊciu zniewoleƒców
z rzeki.

Pokonawszy zniewoleƒców, poprowadê-
my nasze jednostki do grzbietu wzgórza
i trzymajmy si´ go, a˝ dojdziemy do
miejsca, którym b´dziemy si´ mogli do-
staç na szczyt. GdybyÊmy si´ zbyt odda-
lili od wzgórza, to sprowadzilibyÊmy na
siebie atak du˝ej armii nieumar∏ych.

Zostawmy na szczycie wszystkie jed-
nostki poza leÊnymi olbrzymami, któ-
rych powinniÊmy sprowadziç ze wzgó-
rza tak, by nie sprowokowaç ataku po-
bliskiej armii nieumar∏ych. Kiedy zbli-
˝ymy si´ w kierunku posàgu, zaatakuje
nas trzeci trow. Nasze olbrzymy powin-
ni sobie z nim szybko poradziç, ale tym
razem stan ich zdrowia spadnie poni˝ej
po∏owy. Po zabiciu trowa, podejdêmy do posàgu, a zobaczymy ostatniego trowa, okrà˝ajàcego posàg w asy-
Êcie grupy myrmidonów (patrz rys. 8.3). Nie wahajmy si´ – zaatakujmy wszystkimi trzema olbrzymami
jednoczeÊnie. JeÊli odpowiednio je poprowadzimy, zdo∏amy zlikwidowaç trowa, nim myrmidoni zabijà
wszystkich olbrzymów. A wraz ze Êmiercià trowa wype∏nimy cel misji!
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WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

OOsszzcczz´́ddzzaajjmmyy  lleeÊÊnnyycchh  oollbbrrzzyymmóóww!!  JJeeÊÊllii
wwaallcczzyymmyy  zz  nnoorrmmaallnnyymmii  jjeeddnnoossttkkaammii
((aa  nniiee  zz  ttrroowwaammii)),,  nniiee  wwyyssyy∏∏aajjmmyy  ddoo  bboojjuu
oollbbrrzzyymmóóww,,  cchhyybbaa  ˝̋ee  bb´́ddzziieemmyy
ww  ssyyttuuaaccjjii  bbeezz  wwyyjjÊÊcciiaa..  DDyyssppoonnuujjààcc
ttrrzzeemmaa  oollbbrrzzyymmaammii,,  bbeezz  ttrruudduu
ppookkoonnaammyy  kkaa˝̋ddeeggoo  ttrroowwaa,,  aa  uuttrraattaa
kkaa˝̋ddeeggoo  lleeÊÊnneeggoo  oollbbrrzzyymmaa  zzmmnniieejjsszzaa
nnaasszzee  sszzaannssee  nnaa  wwyyggrraannàà

RYSUNEK 8.2. Jak tylko któraÊ z naszych jednostek spróbuje przejÊç przez most, z wody zacznà wychodziç
zniewoleƒcy.

RYSUNEK 8.3. Nie przejmujmy si´ myrmidonami. Po prostu zaatakujmy ostatniego trowa wszystkimi
trzema olbrzymami. Aby ukoƒczyç misj´, wystarczy go zabiç.



KKAAMMIIEENNNNEE  SSEERRCCEE

„Kamienne Serce” to pierwsza z misji, których akcja toczy si´ w jaskiniach. Naszym zadaniem jest po
prostu wydostanie si´ z groty. To, ˝e znajdujemy si´ w jaskini, mo˝na rozpoznaç jedynie po zwisajàcych
ze sklepienia stalaktytach, które od czasu do czasu przes∏aniajà widok. Oprócz tego musimy po prostu
uwierzyç twórcom gry na s∏owo.

JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

Do dyspozycji mamy liczny oddzia∏, ale przez wzglàd na natur´ ca∏ej misji, jednostki te muszà si´ podzie-
liç, co znacznie os∏abia ich skutecznoÊç. Oto pe∏na lista dost´pnych jednostek:

Berserkerzy

Krasnoludy

¸ucznicy

W´drowiec

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

Choç w jaskini znajduje si´ kilka upiorów i ghÔli, to wiele z nich zostanie zabita, zanim b´dziemy mieli
okazj´ ich spotkaç. Kto, a mo˝e raczej co, ich zabije? Pajàki. To w∏aÊnie one zamieszkujà jaskini´, a teraz
po prostu bronià swojego terytorium. Oto lista naszych przeciwników:

GhÔle

Upiory

Pajàki (wrogowie, ale nie nieumarli)

Posi∏ki
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PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Nie uratujemy jednostek zaatakowanych przez wroga na samym poczàtku
misji. Ich Êmierç jest nieunikniona.

• Zabijmy myrmidonów, którzy zaatakujà nasze g∏ówne oddzia∏y, a potem
utwórzmy cztery grupy: ∏uczników, olbrzymów i dwie grupy berserkerów
(z tych ostatnich mo˝na te˝ utworzyç jednà grup´).

• Podejdêmy w okolic´ mostu na pó∏nocy i zabijmy bezdusznych, ale nie
wchodêmy na most.

• Przeprowadêmy jednego z olbrzymów na drugà stron´ rzeki, a potem
natychmiast zawróçmy. Ten wypad sprowokuje atak trowa.

• Poprowadêmy do ataku na trowa wszystkich trzech olbrzymów.

• Poczekajmy przy moÊcie na kolejnego trowa (patrolujàcego bieg rzeki).
W koƒcu si´ zjawi.

• Wróçmy do miejsca, w którym rozpocz´liÊmy misj´, a potem podejdêmy do
mostu na po∏udniu. Tak˝e i na ten most nie powinniÊmy wchodziç.

• Zlikwidujmy wszystkich czekajàcych przy moÊcie bezdusznych i przygotujmy
∏uczników na atak zniewoleƒców, którzy wyjdà z wody przy moÊcie.

• Poprowadêmy na most jednego berserkera, który sprowokuje atak
zniewoleƒców, a potem zabijmy wszystkich nieumar∏ych.

• Pokonawszy wrogów, przejdêmy przez most i zabijmy wszystkich
zniewoleƒców i myrmidonów, którzy znajdà si´ w pobli˝u.

• Trzymajmy si´ kraw´dzi wzniesienia po lewej stronie i dojdêmy do miejsca,
w którym mo˝na na nie wejÊç (JeÊli odejdziemy od wzniesienia, Êciàgniemy na
siebie du˝à armi´ nieumar∏ych).

• Poprowadêmy trzy olbrzymy na pó∏nocny-wschód, uwa˝ajàc przy tym, by nie
sprowokowaç ataku ˝adnego oddzia∏u nieumar∏ych. Zaatakuje nas pierwszy
z dwóch trowów. Zabijmy go.

• Podejdêmy do posàgu, a kiedy zobaczymy trowa ochranianego przez
myrmidony, zaatakujmy go wszystkimi trzema olbrzymami jednoczeÊnie. Misja
zakoƒczy si´ powodzeniem, kiedy ostatni trow zostanie pokonany.

CCEELL  MMIISSJJII

Musimy odnaleêç wyjÊcie z jaskini.



PPLLAANN  BBIITTWWYY

Ta misja sprawdza nasze umiej´tnoÊci z zakresu dowodzenia kilkoma oddzia∏ami jednoczeÊnie. W jaski-
ni mo˝emy napotkaç na kilka grup ghÔli i na kilkanaÊcie upiorów, ale przewa˝nie b´dziemy walczyç z ty-
mi drugimi. Poza tym nie wolno zapomnieç o nie mniej groênych pajàkach. Naszym zadaniem jest odna-
lezienie drogi ucieczki z jaskini. WyjÊcie
znajduje si´ na Êrodku jaskini, w miejscu
otoczonym ze wszystkich stron lawà. Most
prowadzàcy na wysp´ jest jednak niewi-
doczny i przynajmniej na razie nikt nie
mo˝e z niego skorzystaç. W ka˝dym z ro-
gów mapy znajdujà si´ cztery kolumny,
które zacznà Êwieciç, gdy si´ do nich zbli-
˝ymy (patrz rys. 8.4). Wybaczcie, ˝e pozba-
wi´ Was mo˝liwoÊci rozwiàzania tej zagad-
ki, ale by uaktywniç most, w tym samym
momencie przy ka˝dej kolumnie musi si´
znaleêç przynajmniej jedna z naszych jed-
nostek. Wydaje si´ proste, prawda? Hmm,
lepiej dobrze t´ spraw´ przemyÊlcie.
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Te jednostki pojawià si´ w jaskini w trakcie misji:

¸ucznicy

Berserkerzy

TTEERREENN  MMIISSJJII

Akcja tej misji toczy si´ w podziemnej jaskini, w której centralnej cz´Êci znajduje si´ wyspa otoczona roz-
topionà lawà. Wyspa ta jest tak˝e jedynà drogà ucieczki z jaskini, dlatego by si´ na nià dostaç, b´dziemy
musieli odnaleêç jakiÊ sposób na utworzenie mostu nad lawà. Pajàki wykorzystujà zwisajàce gdzienie-
gdzie ze sklepienia stalaktyty, by schodziç na dno jaskini, dlatego musimy zachowaç czujnoÊç.
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WyjÊcie

Grupy jednostek

Upiory

Nasza trasa

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

WW  kkaa˝̋ddeejj  cchhwwiillii  mmooggàà  ssii´́  ppoojjaawwiiçç
ppaajjààkkii..  JJeeÊÊllii  ddoo  tteeggoo  ddoojjddzziiee,,  aattaakkuujjmmyy  jjee
ww  ppiieerrwwsszzeejj  kkoolleejjnnooÊÊccii..  WW  tteenn  ssppoossóóbb
uunniikknniieemmyy  ppoowwaa˝̋nnyycchh  ssttrraatt..

RYSUNEK 8.4. Aby uaktywniç most, musimy jednoczeÊnie zbli˝yç nasze jednostki do ka˝dej z tych czterech
kolumn.



Kiedy kolumny si´ zaÊwiecà, most stanie si´ wyraênie widoczny, a w jego okolicy pojawià si´ ˝ar∏oczne
pajàki. PowinniÊmy zaznaczyç mniej wytrzyma∏e jednostki i jak najszybciej wys∏aç je na drugà stron´ mo-
stu, podczas gdy berserkerzy powinni zlikwidowaç pajàki (patrz rys. 8.5). Kiedy wszystkie jednostki
w okolicy mostu b´dà ju˝ bezpieczne, powinniÊmy rozpoczàç odwrót jednostek stojàcych przy kolum-
nach, ale w ten sposób, by w ka˝dym rogu zosta∏ przynajmniej jeden ˝o∏nierz. Kiedy wszystkie jednost-
ki oprócz czterech stojàcych przy kolumnach przejdà przez most, misja zostanie ukoƒczona. Gratulacje!
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B´dziemy zmuszeni podzieliç nasze oddzia∏y na pi´ç grup, które b´dà musia∏y obroniç si´ przed wroga-
mi. Proponuj´ utworzyç cztery grupy, sk∏adajàce si´ z jednego berserkera oraz innej jednostki, a potem
utworzenie jednej grupy z wszystkich pozosta∏ych jednostek. W piàtej grupie powinien si´ znajdowaç w´-
drowiec i przynajmniej jeden berserker. Cztery grupy powinniÊmy rozes∏aç w cztery rogi mapy. Pod ˝ad-
nym pozorem nie przyÊpieszajmy w mi´dzyczasie dzia∏ania gry, bo w ka˝dej chwili mogà nas zaatakowaç
pajàki, a jeÊli nie b´dziemy uwa˝aç, to nasze jednostki odniosà powa˝ne obra˝enia, zanim uda si´ im po-
konaç napastników.

Bardzo prawdopodobne, ˝e przed dotarciem do kolumn, przynajmniej dwie z wys∏anych grup napotkajà
pajàki, dlatego nale˝y bacznie obserwowaç map´ sytuacyjnà. JeÊli któraÊ z grup, w której sk∏ad wchodzi
berserker, napotka upiory, wystarczy jak najszybciej do nich podbiec, a ich zabicie nie powinno sprawiç
wi´kszego k∏opotu. Dotarcie w rogi mapy mo˝e si´ okazaç o wiele trudniejsze, ni˝ si´ nam wydawa∏o,
a nawet kiedy ju˝ tam b´dziemy, trzeba si´ b´dzie dobrze postaraç, by pozostaç przy ˝yciu. Kiedy ataku-
je du˝à grupa pajàków, zazwyczaj ich pierwszym celem sà ∏ucznicy, dlatego nasi berserkerzy mogà bez
przeszkód zajÊç je od ty∏u i poodcinaç wrogom nogi. Nie warto si´ przejmowaç, bo w tej misji ∏ucznicy sà
praktycznie bezu˝yteczni, dlatego spokojnie mo˝na ich wykorzystaç jako mi´so armatnie.
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RYSUNEK 8.5. Jak tylko uaktywnimy most, pojawià si´ pajàki.

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Podzielmy jednostki na pi´ç grup: cztery grupy z jednym berserkerem
i jeszcze innà jednostkà i jedna grupa ze wszystkich pozosta∏ych jednostek,
która b´dzie czekaç przy moÊcie.

• JeÊli chcemy obraç innà strategi´, zbierzmy wszystkie jednostki razem
i, przemieszczajàc si´ po mapie zgodnie z kierunkiem wskazówek zegara,
zostawiajmy jednà jednostk´ przy ka˝dej z kolumn.

• Poprowadêmy mniejsze grupy do czterech rogów mapy, uwa˝ajàc na pajàki.

• JeÊli natrafimy na dwa upiory, nasz berserker powinien jak najszybciej do
nich podbiec.

• Miejmy si´ na bacznoÊci przed schodzàcymi po stalaktytach pajàkami.

• Kiedy przy wszystkich czterech kolumnach, znajdujàcych si´ w rogach mapy,
b´dzie staç przynajmniej jedna nasza jednostka, zmaterializuje si´ most.

• Kiedy to si´ stanie, jednostki przy moÊcie zaatakuje grupa pajàków, dlatego
przygotujmy si´ do walki.

• Przeprowadêmy jednostki przez most na wysp´.

• Aby ukoƒczyç misj´, musimy Êciàgnàç z powrotem dodatkowe jednostki
z rogów mapy, zostawiajàc przy kolumnach tylko po jednej jednostce.

• Nie mo˝na uratowaç wszystkich jednostek, bo most nie b´dzie dzia∏a∏, jeÊli
przy wszystkich czterech kolumnach ktoÊ nie b´dzie sta∏.



W´drowiec

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

W czasie tej misji wi´kszoÊç naszych wrogów stanowià pajàki, choç w okolicy mo˝na tak˝e spotkaç nie-
licznych nieumar∏ych. Oto lista naszych wrogów:

Myrmidoni (jedna grupa)

Pajàki (wsz´dzie)

Du˝e pajàki

TTEERREENN  MMIISSJJII

Akcja tej misji toczy si´ w kolejnej jaskini. Na szcz´Êcie tym razem pajàki nie b´dà na nas spadaç z sufi-
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MMIISSTTRRZZOOWWIIEE                                    
ZZ  MMUUIIRRTTHHEEMMNNEE

Tak˝e i w tej misji musimy odnaleêç
sposób na wydostanie si´ z jaskini. Choç
zadanie to mo˝e si´ wydaç podobne do
misji pt. „Kamienne Serce,” to zapew-
niam Was, ˝e droga do zwyci´stwa b´-
dzie zupe∏nie inna. Tym razem b´dzie-
my si´ musieli wykazaç umiej´tnoÊcià
zarzàdzania dost´pnymi oddzia∏ami,
choç tak˝e i w tym przypadku trzeba b´-
dzie dowodziç kilkoma grupami rozrzu-
conymi po ca∏ej mapie. Misja pt. „Mi-
strzowie z Muirthemne” ró˝ni si´ od
poprzedniej tak˝e tym, ˝e aby uciec, b´-
dziemy musieli w∏o˝yç Kule w specjal-
ne miejsca we Wrotach Teleportacyj-
nych.

JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

Tak˝e i w tej misji mamy do swojej dyspozycji doÊç liczne oddzia∏y, w których sk∏ad wchodzi nawet w´-
drowiec. Niestety, nie umie on wyleczyç ran zadanych przez pajàki, wi´c jego przydatnoÊç w tej misji jest
znikoma. Oto pe∏na lista dost´pnych jednostek:

Berserkerzy

¸ucznicy

Krasnoludy
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UUWWAAGGAA

CChhooçç  ooppiissaannaa  ssttrraatteeggiiaa  sspprraawwddzzaa  ssii´́
ww  pprraakkttyyccee,,  ttoo  ddzziieelleenniiee  jjeeddnnoosstteekk  nnaa

mmnniieejjsszzee  ggrruuppyy  mmoo˝̋ee  bbyyçç  rryyzzyykkoowwnnee..
WWiieelluu  ggrraacczzyy  zz  ffiirrmmyy  BBuunnggiiee  ssttaarraa  ssii´́  ww  tteejj

mmiissjjii  jjaakk  nnaajjdd∏∏uu˝̋eejj  uuttrrzzyymmaaçç  jjeeddnnoossttkkii  rraazzeemm..
NNaajj∏∏aattwwiieejjsszzyymm  ssppoossoobbeemm,,  bbyy  ttoo  ssii´́  uuddaa∏∏oo,,

jjeesstt  pprroowwaaddzzeenniiee  ccaa∏∏eejj  ggrruuppyy  ppoo  mmaappiiee
ww  kkiieerruunnkkuu  zzggooddnnyymm  zz  rruucchheemm  wwsskkaazzóówweekk  zzeeggaarraa
ii  zzoossttaawwiiaanniiee  jjeeddnneejj  jjeeddnnoossttkkii  pprrzzyy  kkaa˝̋ddeejj  kkoolluummnniiee..
KKiieeddyy  ddoojjddzziieemmyy  ddoo  cczzwwaarrtteejj  kkoolluummnnyy,,  wwyyssttaarrcczzyy  ppoo
pprroossttuu  rruusszzyyçç  ww  kkiieerruunnkkuu  wwyyjjÊÊcciiaa..

CCEELL  MMIISSJJII
Musimy odnaleêç sposób, by uciec z jaskini. Nale˝y pami´taç
o tym, ˝e jeÊli stracimy wszystkie krasnoludy, to ukoƒczenie misji
b´dzie niemo˝liwe.

Pajàk

Obelisk

Du˝y pajàk

Kula

WyjÊcie

Tu rozpoczynamy



W takim razie w jaki sposób przejÊç obok
tych obelisków? To proste. Wolno pod-
prowadêmy kilku berserkerów w kierun-
ku obelisku. Jak tylko znajdà si´ odpo-
wiednio blisko, obelisk zacznie Êwieciç.
Uwaga - jeÊli zrobimy jeszcze jeden krok,
ju˝ po nas. Kiedy jeden z obelisków b´-
dzie si´ Êwieciç, poprowadêmy naszà
„grup´ szturmowà” na Êcie˝k´ strze˝onà
przez inny obelisk. Oka˝e si´, ˝e nasze
jednostki b´dà mog∏y spokojnie przejÊç
obok niego. Dopóki przynajmniej jedna
z naszych jednostek b´dzie si´ znajdo-
waç blisko któregoÊ z obelisków, mo˝e-
my bezpiecznie przechodziç obok pozo-
sta∏ych.

Ostro˝nie poprowadêmy g∏ównà grup´
jednà ze Êcie˝ek. ¸ucznicy powinni po
drodze likwidowaç zagro˝enie ze strony
pajàków. Idêmy Êcie˝kà, a˝ natkniemy
si´ na Êwiecàcà bia∏à Kul´. B´dzie jej
broni∏ du˝y pajàk. Wykorzystajmy ∏ucz-
ników, by zlikwidowaç pajàka, zanim ten
zbytnio si´ do nas zbli˝y, potem zabijmy wszystkie pajàki w pobli˝u i sprowadêmy krasnoluda, który za-
bierze kul´ (tak, tylko krasnolud mo˝e jà podnieÊç).

CzynnoÊç t´ trzeba powtórzyç w przypadku pozosta∏ych trzech Êcie˝ek. Nigdy nie wolno zbyt d∏ugo zo-
stawiaç jednostek przy obelisku bez nadzoru, bo mogà one paÊç ofiarà pajàków. ZanieÊmy wszystkie czte-
ry Kule w lewy górny róg mapy i umieÊçmy je w miejscu pod ∏ukiem. Aby upuÊciç Kul´, nale˝y wcisnàç
i przytrzymaç klawisz Ctrl, a potem kliknàç na ziemi (w przypadku komputera typu Macintosh zamiast
klawisza Ctrl wciskamy klawisz Command). Zauwa˝ymy, ˝e zostawienie tam ka˝dej kolejnej Kuli powo-
duje jaÊniejsze Êwiecenie ∏uku, Kiedy wszystkie cztery Kule b´dà na miejscu, wystarczy przeprowadziç
nasze jednostki pod ∏ukiem, a zostanà one teleportowane z jaskini (patrz rys. 8.7).

W czasie misji nale˝y zawsze byç przygotowanym na niespodziewane ataki pajàków, które mogà zadaç po-
wa˝ne straty naszym oddzia∏om. W przypadku ataku nale˝y wykorzystywaç w miar´ mo˝liwoÊci ∏uczni-
ków, gdy˝ rannych od paj´czych ukàszeƒ berserkerów nie da si´ ju˝ wyleczyç. I jeszcze jedno: jeÊli zbyt
d∏ugo b´dziemy trzymali nasze jednostki w Êrodkowej cz´Êci mapy, zaatakuje nas pi´ciu lub szeÊciu myr-
midonów. Na szcz´Êcie nasi berserkerzy powinni sobie z nimi poradziç, a rannych mo˝e potem wyleczyç
w´drowiec.
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tu. Choç mog∏oby si´ wydawaç, ˝e jaskinia jest wilgotna, to krasnoludzkie materia∏y wybuchowe sà rów-
ne efektywne, co w terenie suchym.

Musimy odzyskaç cztery Kule, wysy∏ajàc jednostki w ka˝dà z czterech Êcie˝ek. cie˝ek tych strzegà obeli-
ski, które pora˝à nasze jednostki pràdem, jeÊli si´ do nich zbli˝ymy. (Jedna z dwóch pozosta∏ych Êcie˝ek
to droga, którà przyszliÊmy, a druga to wyjÊcie). Niewa˝ne od której ze Êcie˝ek rozpoczniemy przeszuki-
wanie jaskini, dlatego tym razem mo˝ecie sami dokonaç wyboru.

PPLLAANN  BBIITTWWYY

Zaraz po rozpocz´ci misji powinniÊmy podzieliç swoje jednostki na grupy. Proponuj´ utworzyç jednà gru-
p´ ze wszystkich ∏uczników oraz z czterech lub pi´ciu berserkerów. B´dzie to tzw. „grupa szturmowa,”
wykonujàca wi´kszoÊç „brudnej roboty,” podczas gdy pozosta∏e jednostki b´dà chroni∏y krasnoludów. Je-
Êli przemieÊcimy si´ nieco w lewo, zobaczymy pierwszy obelisk, strzegàcy znikajàcej w ciemnoÊciach
Êcie˝ki. JeÊli si´ zbytnio do niego zbli˝ymy, zostaniemy pora˝eni b∏yskawicà, przypominajàcà wy∏adowa-
nia miotane przez upiory (patrz rys. 8.6). JeÊli spróbujemy po prostu ko∏o niego przebiec, niektóre jed-
nostki co prawda ocalejà, ale nie t´dy prowadzi droga do zwyci´stwa.
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RYSUNEK 8.6. Nie zbli˝ajmy si´ zbyt gwa∏townie do tych obelisków, bo porazi nas b∏yskawica.

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

ZZaassaaddzzkkii  ii  aattaakkii  zz  zzaasskkoocczzeenniiaa  ssàà
ww  cczzaassiiee  tteejj  mmiissjjii  nnaa  ppoorrzzààddkkuu
ddzziieennnnyymm..  CCzzaassaammii  jjeeddnnoossttkkii  ssttoojjààccee
pprrzzyy  oobbeelliisskkuu  zzoossttaannàà  zzaaaattaakkoowwaannee
pprrzzeezz  ppaajjààkkii..  JJeeÊÊllii  jjeeddnnoossttkkii  ttee  zzggiinnàà  lluubb
bb´́ddàà  zzmmuusszzoonnee  ooddeejjÊÊçç  oodd  oobbeelliisskkuu,,
wwsszzyyssttkkiiee  iinnnnee  ooddddzziiaa∏∏yy  ssttoojjààccee  pprrzzyy
kkttóórryymmkkoollwwiieekk  zz  oobbeelliisskkóóww  zzoossttaannàà
ppoorraa˝̋oonnee  bb∏∏yysskkaawwiiccàà..  WW∏∏aaÊÊnniiee  ddllaatteeggoo
lleeppiieejj  pprrzzeecchhooddzziiçç  oobbookk  oobbeelliisskkóóww  bbeezz
zzaattrrzzyymmaanniiaa..
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RYSUNEK 8.7. Aby uaktywniç W´ze∏ Âwiata, musimy umieÊciç wszystkie cztery Kule w kr´gu na ziemi.

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Utwórzmy “grup´ szturmowà” ze wszystkich ∏uczników i pi´ciu lub szeÊciu
berserkerów.

• Podprowadêmy trzech berserkerów na tyle blisko do jednego z obelisków, by
ten zaczà∏ Êwieciç.

• WyÊlijmy grup´ szturmowà w jednà z pozosta∏ych Êcie˝ek. ¸ucznicy powinni
atakowaç napotkane pajàki, a berserkerzy zapewniaç wsparcie swoich
towarzyszom.

• Kiedy pozb´dziemy si´ wszystkich pajàków w okolicy Êcie˝ki, sprowadêmy
krasnoluda, który zabierze Kul´.

• ZanieÊmy Kul´ w lewy górny róg mapy i zostawmy jà pod ∏ukiem.• 

Przeszukajmy obszar wszystkich czterech Êcie˝ek, zabijajàc pajàki
i zdobywajàc Kule. Uwaga na niespodziewane ataki myrmidonów.

• Pajàki niemal za ka˝dym razem b´dà atakowaç ma∏à grup´, która umo˝liwia
unieszkodliwienie obelisków, dlatego lepiej si´ na ten atak przygotowaç i nie
zostawiaç jednostek w pobli˝u pozosta∏ych obelisków.

• Zbierzmy wszystkie cztery Kule i zanieÊmy je pod ∏uk w lewym górnym rogu
ekranu.

• Kiedy to zrobimy, uaktywni si´ W´ze∏ Âwiata. Aby ukoƒczyç misj´, nale˝y
przejÊç pod ∏ukiem.
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99
ZZeemmssttaa  kkrraassnnoolluuddóóww



JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

W tej misji dysponujemy tylko krasnoludami, przez co musimy liczyç si´ z kilkoma problemami. Mamy
te˝ jednostk´ specjalnà: krasnoluda - tropiciela; jest niewidzialny i potrafi poruszaç si´, oraz miotaç po-
ciski szybciej, ni˝ inne krasnoludy. Oto nasze jednostki:

Krasnoludy (pojawiajà si´ po zdetonowaniu granatu Êwietlnego)

Krasnolud – tropiciel (na poczàtku misji niewidzialny)

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

Wyst´pujàcy w tej misji nieumarli to przede wszystkim ghÔle. Jest te˝ kilka
grup bezdusznych, które w∏àczà si´ do zabawy po przybyciu naszych spado-
chroniarzy. Oto nasi wrogowie:

GhÔle

Bezduszni

TTEERREENN  MMIISSJJII

Map´ mo˝emy podzieliç na trzy obszary. W pierwszym znajduje si´ kil-
ka sporych zbiorników wody, przez które ∏atwo mo˝emy si´ przedostaç,
ale wtedy ghÔle bez trudu zauwa˝à falowanie wody i mogà nas zlikwido-
waç. rodkowa strefa mapy to nasz cel - jest tam sk∏adowisko sakiew z ropà
i to tam zdetonujemy nasz granat Êwietlny. Trzeci obszar znajduje si´ wy-
˝ej, na wzgórzach i jest pe∏en domów ghÔli, wykutych w Êcianach kanionu. To bardzo nie-
bezpieczny teren, ale ˝eby opuÊciç map´, b´dziemy musieli przez niego przejÊç. Na szcz´Êcie jest
tu kilka wzgórz, które mo˝emy wykorzystaç jako dobry punkt obronny.
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PPierwsze dwie misje w tym rozdziale majà zwiàzek z pradawnym konfliktem pomi´dzy ghÔ-

lami i krasnoludami. W „Synach Myrgardu” wcielamy si´ w rol´ niewidzialnego krasnoluda, którego za-

daniem jest odpalenie granatu Êwietlnego, dzi´ki któremu inne krasnoludy b´dà mog∏y bezpiecznie wy-

làdowaç w Myrgardzie i rozprawiç si´ z ghÔlami. KiedyÊ by∏o to ich  miasto, ale dawno temu zdoby∏y je

ghÔle.

W „Z dawna oczekiwanej uczcie” naszym zadaniem b´dzie doprowadzenie naszych krasnoludów do miej-
sca, w którym znajduje si´ Êwi´ta statua ghÔli. „Z dawna oczekiwana uczta” jest misjà ukrytà, do której
mo˝emy dostaç si´ tylko z poziomu „Synów Myrgradu” i to tylko wtedy, gdy pójdziemy prawid∏owym
szlakiem – w przeciwnym razie nie uda nam si´ go znaleêç i nigdy nie dowiemy si´, ˝e taka misja istnie-
je.

Ostatnie dwie misje, to walka z przewa˝ajàcymi si∏ami wroga. W „Drodze na pó∏noc” musimy odzyskaç
¸uk B∏yskawic i opuÊciç niebezpieczny teren. W „Przeprawie przez Gjol” musimy utrzymaç urwisko wal-

czàc z napierajàcymi si∏ami nieumar∏ych.

SSYYNNOOWWIIEE  MMYYRRGGAARRDDUU

Dawno temu, ghÔle zdoby∏y krasnoludzkie miasto Myrgard. Krasnoludy nigdy nie zapomnia∏y ghÔlom
tego wstr´tnego czynu, a potomkowie mieszkaƒców miasta pa∏ajà rzàdzà zemsty. Naszym zadaniem jest
przedostanie si´ do miasta i odpalenie granatu Êwietlnego, dzi´ki któremu nasi towarzysze b´dà mogli
bezpiecznie wylàdowaç i przegoniç ghÔli z miasta.

CCEELL  MMIISSJJII
JesteÊmy niewidzialni. Wróg nie mo˝e nas zobaczyç, ale mo˝e us∏yszeç. Musimy przemknàç
si´ ko∏o stra˝ników i znaleêç odpowiednie (p∏askie) miejsce, gdzie zdetonujemy granat
Êwietlny, który pozwoli bezpiecznie wylàdowaç krasnoludzkim spadochroniarzom.



gdzie, po lewej stronie, zauwa˝ymy kilku bezdusznych çwiczàcych celnoÊç i kilku ghÔli pilnujàcych ha∏-
dy sakw z ropà. 

Zbli˝ajàc si´ do sk∏adu sakiew z ropà,
z lewej strony zauwa˝ymy niewielkie
wzgórze. PowinniÊmy na nie wejÊç (wte-
dy bezduszni znajdà si´ dok∏anie pod na-
mi) i ustawiç si´ w jak najlepszej pozycji
do ataku. Czekamy a˝ wszystkie ghÔle
odejdà na bezpiecznà odleg∏oÊç i rzucamy
granat Êwietlny. W tym momencie stanie-
my si´ widzialni – wróg natychmiast na
nas ruszy. Pami´tajmy jednak, ˝e krasno-
lud - tropiciel miota pociskami szybciej,
silniej i bardziej precyzyjnie, ni˝ inne
krasnoludy. Wykorzystajmy to, gdy tylko
zbli˝à si´ ghÔle i/lub bezduszni. Wkrótce
ujrzymy grup´ spadochroniarzy (patrz
rys. 9.2), którzy pomogà nam w walce.
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PPLLAANN  BBIITTWWYY

Zaczynamy na bagiennym terenie, po którym wa∏´sa si´ wielu ghÔli. Wiedzà, ˝e coÊ jest nie tak, ponie-
wa˝ s∏yszà kroki naszego krasnoluda, ale nie mogà go zobaczyç. Od czasu do czasu jakiÊ ghÔl zbli˝y si´
do nas i machnie nam przed nosem
bronià. JeÊli przypadkiem uda mu si´
nas trafiç lub na nas wpaÊç, to b´dzie
koniec. Cokolwiek byÊmy nie robili,
nie nale˝y wchodziç do wody – w takim
przypadku ghÔle b´dà mog∏y obserwo-
waç je falowanie – b´dà mog∏y do nas
podejÊç i pociàç na kawa∏ki. Nale˝y la-
wirowaç pomi´dzy nimi, kierujàc si´ na
Êcie˝k´, która znajduje si´ po prawej
stronie bagien, w po∏owie drogi na ma-
pie.

JeÊli jakiÊ ghÔl za bardzo si´ do nas
zbli˝y, jedynà rzeczà, którà mo˝emy
zrobiç to znieruchomieç. GhÔle nas∏u-
chujà naszych kroków – jeÊli nie s∏yszà
nic, jesteÊmy bezpieczni (chyba, ˝e któ-
ryÊ przypadkowo na nas wpadnie).
Idziemy Êcie˝kà i przechodzimy przez
kolczaste bramy (pilnujà ich ghÔle
i bezduszni; patrz rys. 9.1). Idziemy da-
lej i wchodzimy na otwarty teren,

BBuunnggiiee  SSooffttwwaarree  PPrroodduuccttss  CCoorrppoorraattiioonn MMyytthh  II::  UUPPAADDLLII  WW¸̧AADDCCYY152

Start

Strefa zrzutu

Wzgórze

Tutaj detonujemy

granat Êwietlny

Sakwy z ropà

Domy ghÔli

Do ukrytego

poziomu

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

WWcciisskkaajjààcc  ““TT””  ii  rrzzuuccaajjààcc  ppoocciisskk
((ddoottyycczzyy  ttyyllkkoo  ttrrooppiicciieellaa)),,  ddeettoonnuujjeemmyy
ggrraannaatt  ÊÊwwiieettllnnyy  ––  ww  ttyymm  mmoommeenncciiee
ssppaaddnniiee  kkiillkkaa  bboommbb..  MMoo˝̋eemmyy  ttoo
wwyykkoorrzzyyssttaaçç,,  jjeeÊÊllii  ddoobbrrzzee  ttoo
zzssyynncchhrroonniizzuujjeemmyy  ––  ppaammii´́ttaajjmmyy  ttyyllkkoo,,
˝̋ee  wwyybbuucchhyy  bboommbb  nnaassttààppiiàà  ppoo  ttyymm,,  jjaakk
cczzeerrwwoonnyy  ddyymm  ssyyggnnaalliizzaaccyyjjnnyy  zzaacczznniiee
ssii´́  rroozzpprraasszzaaçç..

Rysunek 9.1. Nawet widzàc coÊ takiego, nale˝y iÊç dalej - nasi wrogowie nie widzà nas, wi´c nie zrobià nam
krzywdy.

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

KKrraassnnoolluuddyy  mmooggàà  rrzzuuccaaçç  ppoocciisskkaammii
zz  ppeewwnneejj  ooddlleegg∏∏ooÊÊccii,,  wwii´́cc  pprrzzeepprroo--
wwaaddzzeenniiee  uuddaanneeggoo  aattaakkuu  ((ttzznn..  bbeezz
uusszzkkooddzzeenniiaa  ssaammeeggoo  ssiieebbiiee))  pprrzzeecciiww
bbaarrddzzoo  sszzyybbkkiimm  jjeeddnnoossttkkoomm  ((jjaakk  gghhÔÔllee)),,
mmoo˝̋ee  bbyyçç  bbaarrddzzoo  ttrruuddnnee..  DDllaatteeggoo  ttee˝̋,,
nnaallee˝̋yy  bbaarrddzzoo  ddookk∏∏aaddnniiee  ppllaannoowwaaçç  aattaakk,,
zzaanniimm  zzddeeccyydduujjeemmyy  ssii´́  zzbbllii˝̋yyçç  ddoo  ddoommuu
gghhÔÔllii..
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Spadajàc, krasnoludy rzucajà bomby, które majà oczyÊciç teren làdowania. Kiedy znajdà si´ na ziemi,
przejmujemy kontrol´ i kierujemy ich na wzgórze, na którym czeka tropiciel. Za spadochroniarzami po-
dà˝y wielu ghÔli, ale jeÊli zachowamy czujnoÊç, uda nam ocaliç szeÊciu – siedmiu krasnoludów. Kiedy b´-
dziemy na wzgórzu, mo˝emy wysadziç sakwy z ropà (a z nimi pilnujàcych ich stra˝ników). Nie zapomi-
najmy uwa˝aç na bezdusznych, którzy mogà czaiç si´ w pobli˝u.

Dysponujàc grupà krasnoludów, ruszamy na wschód i likwidujemy dwu ghÔli, którzy pilnujà bramy pro-
wadzàcej do domów. Teraz nale˝y byç bardzo ostro˝nym – nie mo˝emy dopuÊciç do tego, ˝eby nasze kra-
snoludy powysadza∏y si´ nawzajem. W tej strefie musimy zlikwidowaç wszystkie ghÔle, które wyjdà z do-
mów – jest ich szeÊç, a w ka˝dym po kilku ghÔli (patrz rys. 9.3). Poza tym wielu z nich ∏azi na zewnàtrz.
Nie oszukujmy si´ - ta cz´Êç mapy jest ekstremalnie trudna i najprawdopodobniej, aby odnieÊç sukces,
b´dziemy musieli próbowaç wiele razy (nie zapominajmy zapisywaç stanu gry!). Po wyeliminowaniu
wszystkich wrogów, mo˝emy iÊç na wchód i zakoƒczyç misj´, albo udaç si´ do domu na po∏udniowym
wschodzie (patrz mapa misji), skàd przejdziemy do poziomu ukrytego: „Z dawna oczekiwana uczta”. Pa-
mi´tajmy: ˝eby przejÊç do nast´pnej misji, nie musimy ukoƒczyç misji ukrytej.
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Rysunek 9.2. Kiedy spadochroniarze znajdà si´ na ziemi, musimy dzia∏aç szybko - w przeciwnym razie wielu
z nich zginie z ràk stra˝y ghÔli. Zbierzmy krasnoludy na wzniesieniu.

Rysunek 9.3. W ka˝dej dziurze znajduje si´ kilku ghÔli. Bàdêmy ostro˝ni - cz´sto b´dà wychodziç falami.

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Niech nasz krasnolud uda si´ w kierunku Êcie˝ki po wschodniej stronie
bagien. Nie wchodzimy do wody.

• JeÊli jacyÊ ghÔle zbli˝à si´ do nas, zatrzymujemy si´ i czekamy a˝ odejdà.

• Ruszamy Êcie˝kà, przez bram´ i do bazy nieumar∏ych.

• Ustawiamy tropiciela na wzgórzu w pobli˝u sk∏adu sakw z ropà.

• Detonujemy granat Êwietlny i przygotowujemy si´ do walki.

• Czekajàc na spadochroniarzy, eliminujemy wszystkie wrogie jednostki, które
próbujà do nas podejÊç.

• Kiedy wylàdujà spadochroniarze, staramy si´, aby jak najwi´cej z nich
do∏àczy∏o do tropiciela na wzgórzu.

Ciàg dalszy na nast´pnej stronie



HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

Daniem g∏ównym w tej misji sà ghÔle. Oto nasi wrogowie:

GhÔle

Bezduszni

TTEERREENN  MMIISSJJII

Na tej mapie nie ma wody, nie musimy wi´c martwiç si´ o to, ˝e cz´Êç naszych pocisków nie wybuchnie,
ale nie znaczy to, ˝e jest to piknik. ˚eby dojÊç do statuy, musimy iÊç w gór´, potem w dó∏ i w koƒcu znów
w gór´, za ka˝dym razem pokonujàc ca∏à szerokoÊç mapy. Natkniemy si´ na wiele grup ghÔli i mo˝emy
poruszaç si´ tylko okreÊlonym torem, co znacznie utrudnia naszà misj´.

PPLLAANN  BBIITTWWYY

Nie b´d´ k∏amaç – jeÊli o mnie chodzi, jest to jeden z najtrudniejszych poziomów w ca∏ej grze. Najwi´k-
szà trudnoÊç sprawia fakt, ˝e nawet pojedynczy pocisk, który wysunie si´ nam z ràk w nieodpowiednim
czasie, mo˝e pozbawiç nas wi´kszoÊci lub wszystkich jednostek. W tej misji radzimy jak najcz´Êciej zapi-
sywaç stan gry.
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ZZ  DDAAWWNNAA  OOCCZZEEKKIIWWAANNAA  UUCCZZTTAA  ((PPOOZZIIOOMM  UUKKRRYYTTYY))

Po zlikwidowaniu wszystkich ghÔli w staro˝ytnym mieÊcie krasnoludów, przyszed∏ czas na wysadzenie
ich Êwi´tej statuy. Oto ukryta misja. Nie musimy jej ukoƒczyç - jeÊli przegramy, wcià˝ mo˝emy przejÊç do
nast´pnego poziomu i nie musimy jej powtarzaç (chyba ˝e chcemy). Ta mo˝liwoÊç to prezent dla tych,
którzy uznajà jà za zbyt trudnà (chyba kilku takich si´ znajdzie).

JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

W tej misji dysponujemy podobnymi jednostkami, jak w poprzedniej, z tym ˝e nie mamy ju˝ tropiciela.
Oto one:

Krasnoludy

Krasnoludy – spadochroniarze (posi∏ki)
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PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Wysadzamy ha∏d´ sakw z ropà i pilnujàcych jej ghÔli.

• Ruszamy na wchód mapy.

• Likwidujemy wszystkie ghÔle, które wyjdà z domów zbudowanych w Êcianach
kanionu (wydaje si´ to byç o wiele ∏atwiejsze ni˝ jest w rzeczywistoÊci).

• Uwa˝nie planujmy ka˝dy atak na dom - nie zapominajmy cz´sto zapisywaç
stanu gry.

• Gdy zlikwidujemy wszystkie ghÔle, ukoƒczymy misj´.

• Korzystajàc z domu na po∏udniowym wschodzie, mo˝emy (choç nie musimy)
przejÊç do poziomu ukrytego.

CCEELL  MMIISSJJII

Odnaleêç statu´ boga ghÔli i wysadziç jà w powietrze.

Start

Dom ghÔli

Trasa patrolu ghÔli

Tu

podk∏adamy

bomby

Ha∏da bomb

Dom ghÔli

Grupa ghÔli

Statua boga ghÔli

Grupa ghÔli

GhÔle i bezduszni

StartArmia

bezdusznych



PowinniÊmy byç w stanie rozprawiç si´
z pierwszym patrolem bez ˝adnych strat.
Teraz ruszamy na prawà stron´, gdzie po
chwili ujrzymy nast´pnà grup´ ghÔli,
zmierzajàcà w naszym kierunku. I znów,
skorzystajmy z metody dwu szeregów
i choç mo˝emy straciç tu jednà lub dwie
jednostki, jeÊli b´dziemy ostro˝ni, uda
nam si´ zakoƒczyç spraw´ bez wi´kszych
strat. Skoro uporaliÊmy si´ z dwoma
g∏ównymi patrolami, musimy uwa˝aç,
aby trzymaç si´ jak najdalej od dwu do-
mów, znajdujàcych si´ po obu stronach
kanionu. Ruszamy dalej w gór´ i w pra-
wo, do przejÊcia prowadzàcego na
wschód.

Schodzàc w dó∏ napotkamy nast´pnà grup´ ghÔli, którzy tym razem uzbrojeni sà w sakwy z ropà, które
bez wahania rzucà w naszà stron´, gdy tylko pojawimy si´ na horyzoncie. Uporamy si´ z nimi, poÊwi´ca-
jàc jednego krasnoluda, który powinien pobiec na lewà stron´ kanionu, a˝ zobaczà go ghÔle i rzuciç w
nich pocisk. Nast´pnie niech trzech lub czterech krasnoludów uderzy z prawej strony kanionu. Tym spo-
sobem stracimy pierwszego krasnoluda, ale zlikwidujemy ca∏à grup´ ghÔli bez wi´kszych strat.

Idziemy dalej, a˝ dotrzemy do p∏askowy˝u, na którym znajduje si´ posàg, ale ˝eby do niego dojÊç musi-
my iÊç Êcie˝kà na po∏udnie, a potem z powrotem na pó∏noc i wejÊç na niego z drugiej strony. Kiedy b´-
dziemy schodziç w dó∏, natkniemy si´ na grup´ ghÔli i bezdusznych, którzy pilnujà sk∏adu sakw z ropà.
Oto nast´pne wyzwanie, któremu byç mo˝e b´dziemy musieli stawiç czo∏a kilka razy, tak wi´c nie za∏a-
mujmy si´, jeÊli przegramy za pierwszym razem. Tym razem nale˝y ruszyç na wroga tyralierà i jeÊli pre-
cyzyjnie wycelujemy, powinniÊmy byç w stanie wyeliminowaç ghÔli w dwu podejÊciach. Aby uporaç si´
z bezdusznymi, mo˝emy zastosowaç atak pozorowany (tak jak wczeÊniej).

Teraz czas na znajdujàce si´ w pobli˝u bomby. Nie nale˝y ich wysadzaç – b´dà nam potrzebnie do znisz-
czenia posàgu. Kiedy zbli˝ymy si´ do sk∏adu, pojawià si´ spadochroniarze. Podchodzàc do pochylenia
przy p∏askowy˝u, natkniemy si´ na du˝à grup´ bezdusznych. Likwidujemy ich i ruszamy w dó∏. ˚eby po-
zbyç si´ bezdusznych, atakujemy z wielu ró˝nych stron, a dwu/trzech krasnoludów zatrzymujemy na wy-
padek, gdyby musieli pozorowaç atak. Teraz musimy przenieÊç bomby ze sk∏adu pod posàg (patrz rys. 9.5)
i ustawiç wszystkie po jednej stronie. Po drodze uwa˝ajmy na ghÔle. Kiedy pod∏o˝ymy wszystkie bomby,
wysadzamy je i tyle! Misja skoƒczona.
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Zaczynamy, majàc do dyspozycji grup´ krasnoludów (zwykle oÊmiu lub dziewi´ciu), która wychodzi z do-
mu, prosto na czekajàcego ghÔla. Jeden z krasnoludów powinien si´ nim zajàç (pociskiem). Pierwszà rze-
czà, którà nale˝y teraz zrobiç jest rozdzielenie naszego oddzia∏u na dwie grupy i ustawienie ich po obu
stronach kanionu. Po chwili pojawià si´ dwie fale ghÔli, ale nie czas na walk´ z ˝adnà z nich. 

Po tym, jak ghÔle przejdà dalej, wychodzimy z ukrycia i stawiamy kilka bomb w jednej linii (patrz
rys. 9.4). Nie zu˝yjmy ich za du˝o, poniewa˝ b´dà nam jeszcze potrzebne. Wycofujemy si´ i formujemy
dwa szeregi po czterech krasnoludów w ka˝dym. W koƒcu ujrzymy ponownie patrol ghÔli, które tym ra-
zem zobaczà nas i ruszà do ataku. Kiedy zbli˝à si´ do bomb, niech pierwszy szereg odpali – drugi zrobi
to sekund´ póêniej. Taka taktyka jest bardzo wa˝na, poniewa˝ jeÊli jacyÊ ghÔle nie zginà w eksplozji, bez
trudu b´dà mogli si´ do nas zbli˝yç. Wy˝ej wymieniony sposób (dwa szeregi) ma ten plus, ˝e drugi sze-
reg jest gotów do ich powstrzymania.
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Rysunek 9.4. Nie zmarnujmy zbyt wielu bomb! U˝yjmy tylko tylu, ile potrzeba ˝eby zlikwidowaç ten patrol.

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

NNiiee  zzaappoommiinnaajjmmyy  zzaappiissyywwaaçç  ssttaannuu  ggrryy..
WW  ggrrzzee,,  ttaakkiieejj  jjaakk  MMyytthh  mmaa  ttoo  zzaawwsszzee
ooggrroommnnee  zznnaacczzeenniiee,,  aallee  ww  tteejj  mmiissjjii  jjeesstt  ttoo
wwrr´́cczz  nniieeooddzzoowwnnee..  WW  pprrzzeecciiwwnnyymm  rraazziiee
mmoo˝̋eemmyy  bbyyçç  zzmmuusszzeennii  ddoo  rroozzppoocczzyynnaanniiaa
jjeejj  kkiillkkaa,,  aa  nnaawweett  kkiillkkaannaaÊÊcciiee  rraazzyy..



DDRROOGGAA  NNAA  PPÓÓ¸̧NNOOCC

W pó∏nocnej cz´Êci mapy pokonano strzelca-bohatera. Musimy odnaleêç jego ∏uk (¸uku B∏yskawic) i wy-
cofaç si´ na po∏udnie, jednoczeÊnie unikajàc zniewoleƒców. Wydaje si´ to proste, ale wkrótce przekona-
my si´, ˝e gdy zdob´dziemy ∏uk, mi∏a wycieczka zmieni si´ w bieg o ˝ycie. ¸uk jest bardzo przydatnà bro-
nià - ka˝dej strzale towarzyszy silne wy∏adowanie elektryczne.

JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

I znowu dostajemy tylko ma∏à grup´ ˝o∏nierzy. Na szcz´Êcie b´dà te˝ posi∏ki. Oto nasi ludzie:

Strzelcy

Woje

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

W tej misji, naszym g∏ównym wrogiem sà zniewoleƒcy, ale jeÊli b´dziemy si´ ociàgaç, poka˝à si´ te˝ inne
jednostki. Kiedy zdob´dziemy ∏uk, zaskoczà nas nieumarli, wyskakujàcy spod ziemi. Oto si∏y wroga:

Zniewoleƒcy

Bezduszni

Upiory

TTEERREENN  MMIISSJJII

W tej misji bez przerwy pada – dobrze, ˝e nie mamy krasnoludów. Mapa jest bardzo ciemna, a nieub∏a-
gany deszcz uniemo˝liwia dostrze˝enie detali, które bez problemu widaç na innych mapach. Jest te˝ wie-
le przeszkód: ska∏, drzew itp., ale nie powinniÊmy mieç problemów z poruszaniem si´ po mapie. Woda
jest doÊç p∏ytka, ale spowalnia nasze jednostki (co znacznie utrudnia misj´, jeÊli za nami idà bezduszni).
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Rysunek 9.5. Aby ukoƒczyç misj´ nale˝y wysadziç ten kamienny monolit.

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Dzielimy krasnoludów na dwie grupy i czekamy a˝ przejdà dwa patrole ghÔli.

• Na trasie potencjalnego ataku ghÔli ustawiamy kilka bomb.

• Ustawiamy krasnoludy w dwu rz´dach i kiedy pojawià si´ ghÔle atakujemy.

• Ruszamy w gór´ mapy (jak pokazano na mapie g∏ównej). Uwa˝ajmy, ˝eby nie zwróciç uwagi
ghÔli w domach.

• Likwidujemy drugà (czarnà) grup´ ghÔli.

• Kierujemy si´ do przejÊcia w prawym-górnym rogu kanionu.

• W przejÊciu Êcieramy si´ z ghÔlami.

• Idziemy w dó∏, a˝ natkniemy si´ na opór.

• Likwidujemy bezdusznych i ghÔle.

• Kiedy zbli˝ymy si´ do sk∏adu bomb, do∏àczà do nas spadochroniarze.

• Walczymy z bezdusznymi, którzy czekajà na nas przy pochylni.

• Przenosimy bomby ze sk∏adu, ku podstawie posàgu i wysadzamy go. Uwa˝ajmy na ghÔle.

• Bàdêmy czujni! Podchodzàc do posàgu mo˝emy napotkaç na opór.

CCEELL  MMIISSJJII
GdzieÊ na pó∏nocy zabito jednego strzelca-bohatera. Mamy
odnaleêç magiczny ∏uk i wróciç na po∏udnie.



PPLLAANN  BBIITTWWYY

Zaczynamy z trzema strzelcami i parà wojów, ale zanim nie zdob´dziemy ∏uku nie b´dziemy musieli wal-
czyç z wi´cej ni˝ jednym lub dwoma zniewoleƒcami na raz. Na poczàtku ruszamy na pó∏noc. Nie mog´
powiedzieç, gdzie b´dzie znajdowa∏ si´ ∏uk, poniewa˝ engine gry umieszcza go za ka˝dym razem w innym
miejscu (ale zawsze w górnej cz´Êci mapy). Uwa˝ajmy na drog´ i starajmy si´ zapami´taç, któr´dy b´dzie-
my mogli wróciç na po∏udnie (kiedy ju˝ zdob´dziemy ∏uk). Patrolujemy górnà cz´Êç mapy, a˝ zauwa˝y-
my czekajàcy na nas, obracajàcy si´ i migoczàcy ∏uk (patrz rys. 9.6). JeÊli chcemy, mo˝emy iÊç po widocz-
nych od czasu do czasu Êladach krwi, które doprowadzà nas dok∏adnie do ∏uku. Zanim weêmiemy ∏uk,
musimy si´ przygotowaç. Kiedy b´dziemy go mieli, klamka zapadnie. Niech jeden strzelec i dwu wojów
zbli˝à si´ do ∏uku. Niech woje trzymajà si´ w pobli˝u naszej trasy ucieczki. Kiedy weêmiemy ∏uk, poja-
wià si´ zniewoleƒcy (wyskoczà spod ziemi wokó∏ ∏uku), otaczajàc naszego strzelca (patrz rys. 9.7). Niech
woje zajmà si´ zniewoleƒcami, a strzelec jak najszybciej ucieka. Zauwa˝ymy te˝ nast´pnà, du˝à grup´
zniewoleƒców, która ruszy za naszym strzelcem. Szybko omijamy zniewoleƒców i biegiem ruszamy na po-
∏udnie. JeÊli zostaniemy zaskoczeni, u˝yjmy mocy magicznego ∏uku, który rozprawi si´ z naszymi wroga-
mi. Idàc na po∏udnie ca∏y czas b´dziemy mieli na karku zniewoleƒców, wi´c nie mo˝emy sobie pozwoliç
ani na chwil´ wytchnienia. Mo˝emy oczywiÊcie spróbowaç skierowaç strzelca-pozoranta w innà stron´,
ale ten wybieg mo˝e nie zadzia∏aç. Po drodze napotkamy wielu nieumar∏ych, który b´dziemy musieli po-
wystrzelaç ¸ukiem B∏yskawic, ˝eby bezpiecznie dotrzeç do celu. Nie przejmujmy si´ innymi jednostka-
mi – mo˝emy je poÊwi´ciç. Jedyne, co liczy si´ w tej misji, to doprowadziç strzelca niosàcego magiczny
∏uk do koƒca mapy. Po drodze napotkamy te˝ innych nieumar∏ych – nie próbujmy wdawaç si´ w walk´,
ani ich atakowaç, bo wkrótce zjawià si´ bezduszni i zmory, które mogà szybko zakoƒczyç naszà misj´. Po
prostu starajmy si´ jak najszybciej dotrzeç do koƒca mapy, w razie potrzeby korzystajàc z ¸uku B∏yska-
wic. Tylko tak mo˝emy ukoƒczyç misj´.
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Nasza trasa

Armia nieumar∏ych

Armia

zniewoleƒców

Rysunek 9.6. Przed zabraniem magicznego ∏uku nale˝y dok∏adnie zaplanowaç tras´ powrotu.



PPRRZZEEPPRRAAWWAA  PPRRZZEEZZ  GGJJOOLL

Ta misja przypomina troch´ Cieƒ Góry – tutaj te˝ mamy pewnà grup´ jednostek, które muszà obroniç
okreÊlony obszar przed nacierajàcymi si∏ami nieumar∏ych. OsobiÊcie najbardziej lubi´ tego typu misje -
rozgrywki taktyczne w najczystszej postaci. ˚adnych ∏amig∏ówek, ˝adnych ograniczeƒ czasowych, jedy-
nie armia przeciw armii. Tym razem naszym zadaniem jest niedopuszczenie do tego, by armia Duszo˝er-
cy przekroczy∏a Gjol (rzek´) i przerwanie linii obrony CiemnoÊci. Przygotujmy si´ na ci´˝kà, ale dajàcà
wiele satysfakcji, bitw´.
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PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Idziemy po Êladach krwi, albo po prostu penetrujemy pó∏nocnà cz´Êç
mapy, a˝ znajdziemy ∏uk.

• Niech jeden strzelec i dwu wojów zbli˝à si´ do ∏uku, a inne jednostki
ruszà na po∏udnie.

• Chwytamy ∏uk. Kiedy pojawià si´ zniewoleƒcy, woje muszà z∏amaç ich
szyk tak, aby nasz strzelec móg∏ bezpiecznie uciec.

• Manewrujemy tak, by uciec dwóm lub trzem grupom goniàcych nas
zniewoleƒców - jesteÊmy szybsi, wi´c powinno nam si´ udaç.

• JeÊli wrogowie nas dopadnà, niech inne jednostki odciàgnà ich uwag´;
ewentualnie mo˝emy u˝yç ¸uku B∏yskawic.

• Jak najszybciej biegniemy na po∏udnie.

• JeÊli armie zniewoleƒców b´dà próbowa∏y zastàpiç nam drog´, u˝yjmy
magicznego ∏uku.

• Ponownie grupa nieumar∏ych - odciàgnijmy ich uwag´ lub u˝yjmy
magicznego ∏uku.

• Biegniemy do koƒca mapy.

CCEELL  MMIISSJJII
JesteÊmy tylnà stra˝à, której zadaniem jest powstrzymaç wroga
od przekroczenia rzeki (Gjol). Nie mo˝emy si´ wycofaç – musimy
za wszelkà cen´ wykonaç nasze zadanie.

Rysunek 9.7. Niech woje z∏amià szyk zniewoleƒców tak, by nasz strzelec móg∏ uciec.



PPLLAANN  BBIITTWWYY

Zaczynamy zaraz za urwiskiem, którego musimy broniç przed napierajàcymi si∏ami nieumar∏ych. Niech
nasi strzelcy ustawià si´ w szeregu na kraw´dzi urwiska, a krasnoludy w bok od nich (na rogach), trzech
na ka˝dà stron´ (patrz rys. 9.8). Za krasnoludami (i troch´ z ty∏u) ustawiamy dwie grupy po pi´ciu wo-
jów, a reszta jednostek niech czeka poni˝ej. Po chwili, po ka˝dej stronie urwiska, pojawià si´ dwie du˝e
grupy zniewoleƒców, które b´dà chcia∏y przekroczyç rzek´.

Przed pojawieniem si´ pierwszej fali zniewoleƒców, mo˝emy zaminowaç przednià stron´ urwiska (je-
den/dwu krasnoludów powinno bez problemu daç sobie z tym rad´). Nie jest to niezb´dne, ale powinno
u∏atwiç nam pozbycie si´ nieumar∏ych. Na razie pogoda jest dobra, wi´c nie powinno byç problemu
z efektywnoÊcià pocisków. Kiedy pojawià si´ pierwsi zniewoleƒcy, zgrupujmy naszych strzelców po jed-
nej stronie urwiska i otwórzmy ogieƒ. Polecam strzelanie w tylnà cz´Êç ich si∏, poniewa˝ przodem zajmà
si´ pociski krasnoludów. JeÊli jakiemuÊ zniewoleƒcowi uda si´ wejÊç na urwisko i zacznie zmierzaç w kie-
runku naszych krasnoludów, wysy∏amy czekajàcych na kraw´dziach wojów. 

Druga fala najprawdopodobniej b´dzie sk∏adaç si´ z przechodzàcych przez rzek´ zmór. JeÊli uda nam si´
trafiç w pierwszà (z ∏uku), zadzia∏a efekt domino (patrz rys. 9.9).
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JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

W tej misji dysponujemy wieloma jednostkami, w tym grupà krasnoludów. U˝ywajmy ich màdrze, tak by
przechyliç szal´ zwyci´stwa na naszà stron´. Oto nasze jednostki:

Strzelcy

Woje

Krasnoludy

W´drowcy

Posi∏ki (wszystkie w/w jednostki)

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

Si∏y nieumar∏ych sà liczne i nadchodzà falami, jedna po drugiej. Kiedy b´dziemy myÊleli, ˝e ju˝ po
wszystkim, pojawià si´ nast´pni. Oto nasi przeciwnicy:

Zniewoleƒcy

Bezduszni

Upiory

Zmory

TTEERREENN  MMIISSJJII

To bardzo prosta mapa. Musimy chroniç urwisko przed si∏ami wroga, przechodzàcymi przez rzek´. Bio-
ràc pod uwag´ fakt, ˝e jesteÊmy wy˝ej, nie powinniÊmy mieç problemu z wygraniem tej misji. Jedynà rze-
czà, na którà musimy uwa˝aç jest deszcz. Kiedy ca∏a akcja nabierze tempa i b´dziemy musieli uporaç si´
z masà zniewoleƒców, zmór i bezdusznych, nasza najefektywniejsza broƒ – krasnoludy – nie na wiele si´
przyda. W∏aÊnie wtedy, gdy b´dziemy ich najbardziej potrzebowaç, lunie potworny deszcz. OczywiÊcie,
kilka pocisków eksploduje, ale to za ma∏o.
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Nasze si∏y



W trzeciej fali znajduje si´ kilka zmór, kilka upiorów i grupa zniewoleƒców, które nadejdà ze szczytu ma-
py (z prawej strony). Niech upiorami zajmà si´ ∏ucznicy, a zniewoleƒcami krasnoludy. Pami´tajmy, ˝e
w tej chwili mo˝e zaczàç padaç, przez co nasze pociski mogà zaczàç troch´ grymasiç. Ostatnia, czwarta fa-
la jest najbardziej niebezpieczna. Sk∏adajà si´ na nià du˝e grupy zniewoleƒców, którym towarzyszà Êred-
niej wielkoÊci dru˝yny bezdusznych, co samo w sobie nie stanowi zbyt wielkiego problemu, ale kiedy tyl-
ko zacznà do nas si´ zbli˝aç, zacznie padaç (bardzo mocno). To stawia naszà zwyczajowà taktyk´ u˝ycia
pocisków pod znakiem zapytania i znacznie os∏abia nasza lini´ obrony. Kiedy pojawi si´ czwarta fala,
niech strzelcy ustawià si´ z lewej strony urwiska i zaatakujà bezdusznych. Niech jeden w´drowiec ustawi
si´ za nimi i w razie potrzeby leczy. Zniewoleƒcy b´dà nadchodziç tak, jak poprzednio – pomimo tego, ˝e
pada, obrzuçmy ich pociskami. Te, które nie wybuchnà, b´dà dzia∏a∏y niczym bomby, kiedy trafi w nie
inny pocisk (pod warunkiem, ˝e ten eksploduje). W tej chwili pojawi si´ jedna lub dwie zmory, które
w towarzystwie bezdusznych i zniewoleƒców przejdà przez rzek´. Musimy trafiç w zmor´, a eksplozja wy-
kona za nas wi´kszoÊç roboty. Prawdopodobnie kilku zmorom uda si´ przemknàç przez nasze linie obro-
ny. ˚eby dostaç posi∏ki, musimy zniszczyç przynajmniej jednà z nich, tak wi´c niech zajmà si´ nimi na-
si strzelcy (po kilku na ka˝dà zmor´). Najprawdopodobniej zniewoleƒcom uda si´ przebiç przez naszà li-
ni´ obrony. Teraz muszà zareagowaç woje, a strzelcy i krasnoludy ratowaç si´ ucieczkà. W tej chwili po-
jawià si´ posi∏ki (krasnoludy, strzelcy, woje i dwu w´drowców) – w samà por´, bo za chwil´ pojawi si´
ostatnia fala si∏ wroga. Zwykle sk∏ada si´ ze zniewoleƒców, którzy nadchodzà w dwu du˝ych grupach, po
jednej na ka˝dà stron´ urwiska. Nasze nowe oddzia∏y powinny si´ z nimi uporaç. To wszystko, zwyci´˝y-
liÊmy. I co, nie by∏o fajnie?
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Rysunek 9.8. W tej misji sukces zapewni∏a mi taka formacja.

Rysunek 9.9. Wystarczy trafiç tylko jednà zmor´, ˝eby wywo∏aç prawdziwy pokaz sztucznych ogni.

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Na najwy˝szej kraw´dzi urwiska ustawiamy rzàd strzelców, a po ich bokach (na rogach) po
trzech krasnoludów. Za krasnoludami (i troch´ z ty∏u) ustawià si´ dwie grupy po pi´ciu
wojów. Reszta oddzia∏ów powinna czekaç w Êrodku urwiska i wspieraç t´ grup´, która
znajdzie si´ w k∏opotach.

• Mo˝emy ustawiç bomby przy podstawie urwiska.

• Pierwszà falà zniewoleƒców zajmà si´ strzelcy i krasnoludy. JeÊli któremuÊ uda si´
przedrzeç, zajmà si´ nimi woje.

• Druga grupa z∏o˝ona b´dzie ze zmór. Niech wezmà si´ za nie strzelcy.Trafienie dwu powinno
rozpoczàç reakcj´ ∏aƒcuchowà, która za∏atwi reszt´.

• W trzeciej grupie znajdujà si´ upiory, zmory i zniewoleƒcy (nadejdà z prawej strony). Niech
strzelcy zlikwidujà upiory, zanim uda im si´ zbli˝yç i wyrzàdziç powa˝niejsze szkody.

• W czwartej fali b´dzie wielu bezdusznych (wszyscy b´dà po lewej stronie urwiska) i kilka
du˝ych grup zniewoleƒców. Bezdusznymi powinni zajàç si´ strzelcy, a krasnoludy niech walczà
z resztà (i deszczem).

• JeÊli w pobli˝u zniewoleƒców i/lub bezdusznych pojawi si´ zmora, niech strzelcy
skoncentrujà na niej swój ogieƒ, a˝ eksploduje. Oszcz´dzà nam wiele roboty.

• ˚eby dostaç posi∏ki, musimy zabiç któràkolwiek zmor´, której uda si´ przejÊç przez naszà
lini´ obrony.

• Teraz pojawià si´ posi∏ki – niech zlikwidujà reszt´ zniewoleƒców. Mo˝emy Êwi´towaç.



TTEERREENN  MMIISSJJII

Stra˝nik znajduje si´ w pó∏nocno wschodnim rogu mapy – jest to teren bagienny i cz´sto tam pada. Na
mapie roi si´ od pojawiajàcych si´ znienacka nieumar∏ych. Wyskakujà, kiedy si´ do nich zbli˝ymy i sta-
rajà si´ otaczaç nasze jednostki. Musimy byç bardzo czujni i wykorzystywaç ka˝de wzgórze i inne prze-
szkody, które pozwolà nam uniknàç naszych wrogów.

PPLLAANN  BBIITTWWYY

Na poczàtku mamy do dyspozycji berserkerów, zgromadzonych na dole bagien. Dzielimy ich na trzy rów-
ne grupy i ka˝emy im rozproszyç si´ po bagnach. Ruszamy na pó∏nocny wschód (patrz mapa). Po drodze
b´dà atakowaç nas ma∏e grupy pojawiajàcych si´ nie wiadomo skàd zniewoleƒców (patrz rys. 9.10). JeÊli
na jednego z nich skierujemy pi´ciu lub szeÊciu berserkerów nie powinniÊmy obawiaç si´ zbyt du˝ych
strat. W tej chwili mo˝e si´ to wydawaç niewa˝ne, ale póêniej potrzebna nam b´dzie ka˝da para ràk.
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SSTTRRAA˚̊NNIIKK

Po heroicznej walce z si∏ami Duszo˝ercy przy rzece Gjol, jesteÊmy na pewno wyczerpani. Na szcz´Êcie na
tyle d∏ugo zaj´liÊmy si∏y wroga, ˝e Alrik zdo∏a∏ zastawiç pu∏apk´ na Stra˝nika. Z koÊci jego d∏oni zrobi∏
groty do strza∏, które zmieni∏y Stra˝nika w kamieƒ. Teraz wszystko zale˝y od berserkerów, którzy muszà
wykoƒczyç go, zanim przyb´dà posi∏ki nieumar∏ych. W tej misji b´dziemy musieli stawiç czo∏a dwóm
cieniom, wi´c przygotujmy si´ na spotkanie z magià.

JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

W tej misji dysponujemy tylko berserkerami. Na szcz´Êcie, jeÊli dobrze nam pójdzie, pojawià si´ posi∏ki.
Oto nasze jednostki:

Berserkerzy

Posi∏ki (2 x wi´cej berserkerów)

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

Wyst´pujàcy tu nieumarli nie sà szczególnie agresywni, wi´c inicjatywa zwykle b´dzie nale˝eç do nas. Oto
nasi wrogowie:

Zniewoleƒcy

GhÔle

Cienie

Bezduszni
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CCEELL  MMIISSJJII
Nale˝y odnaleêç Stra˝nika (który zosta∏ zmieniony
w kamieƒ) i zniszczyç go, zanim przyb´dà nieumarli.

Start

Zniewoleƒcy
GhÔle

Cieƒ

Armia wroga

Stra˝nik

Bezduszni

Posi∏ki
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Po rozprawieniu si´ ze zniewoleƒcami,
ruszamy w kierunku suchego obszaru
(pó∏nocno wschodnia cz´Êç mapy). Uwa-
˝ajmy, ˝eby nie zwróciç na siebie uwagi
czekajàcych w pobli˝u ghÔli i cieni. Sen
cieni jest bardzo podobny do Snu Rozpra-
szajàcego Alnika, musimy wi´c unikaç
grupowania naszych jednostek (w prze-
ciwnym razie cieƒ rzuci sen, a nasze jed-
nostki eksplodujà, niczym popcorn we
wrzàcym oleju). Pami´tajmy, ˝e cienie
majà pewnà s∏aboÊç. Podobnie jak Alrik,
nie mogà rzucaç snu, jeÊli jednostki wro-
ga zbli˝à si´ na odleg∏oÊç umo˝liwiajàcy
walk´ bezpoÊrednià. Najtrudniej b´dzie
wi´c do nich podejÊç (bez niepotrzebnych
strat). JeÊli ta sztuka uda si´ dostatecznej
iloÊci berserkerów, powinniÊmy sobie po-
radziç.

Najlepszym sposobem zbli˝enia si´ do
cienia jest podzielenie naszych berserke-
rów na szeÊç grup po trzech i zataczanie
kr´gów wokó∏ cienia (i pobliskich ghÔli).
Nast´pnie, niech trzy grupy ruszà na cienia – pami´tajmy, ˝eby by∏y od siebie oddalone (patrz rys. 9.11).
Kiedy zbli˝à si´ do cienia na tyle, ˝e nie b´dzie móg∏ rzuciç snu, kierujemy reszt´ naszych oddzia∏ów, któ-
re zajmà si´ pobliskimi ghÔlami. Pami´tajmy, na jednà jednostk´ wroga powinno przypadaç przynajmniej
po dwu berserkerów.

Po zlikwidowaniu cienia, ruszamy na wschód (w prawo), a˝ dojdziemy do grupy bezdusznych i ghÔli. Mo-
˝emy spróbowaç przemknàç obok nich, ale chyba ∏atwiej b´dzie ich zaatakowaç. Po uporaniu si´ z tymi
jednostkami, ruszamy wzd∏u˝ kraw´dzi po prawej stronie prze∏´czy, dzi´ki czemu unikniemy spotkania
z nast´pnà, wi´kszà grupà bezdusznych i ghÔli. Tym razem nie atakujemy (chyba, ˝e jesteÊmy masochi-
stami).
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WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

AAttaakkuujjààcc  wwrrooggaa  wwii´́kksszzàà  ggrruuppàà  ((zz∏∏oo˝̋oonnàà
zz  ttrrzzeecchh  lluubb  cczztteerreecchh  bbeerrsseerrkkeerróóww)),,
uunniikknniieemmyy  nniieeppoottrrzzeebbnnyycchh  ssttrraatt..  WWrróógg  nniiee
mmoo˝̋ee  ooddppoowwiieeddzziieeçç  nnaa  aattaakk  wwiieelluu
jjeeddnnoosstteekk,,  ppoonniieewwaa˝̋  kkiieeddyy  oottrrzzyymmaa
ppiieerrwwsszzyy  cciiooss  nniiee  jjeesstt  ww  ssttaanniiee  ooddddaaçç..  WW
tteenn  ssppoossóóbb  kkiillkkuu  bbeerrsseerrkkeerróóww  mmoo˝̋ee
zzlliikkwwiiddoowwaaçç  zznniieewwoolleeƒƒccaa  bbeezz  jjeeddnneeggoo
ddrraaÊÊnnii´́cciiaa..

Rysunek 9.10. Kiedy b´dziemy przechodziç przez bagno, zacznà pojawiaç si´ zniewoleƒcy. JeÊli b´dziemy
atakowaç jednego na raz, bez trudu ich pokonamy.

Rysunek 9.11. Grupy berserkerów muszà znajdowaç si´ wystarczajàco daleko od siebie, ˝eby sen cienia nie
zlikwidowa∏ wszystkich naszych jednostek na raz.
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Ruszamy w kierunku po∏udniowo wschodniej cz´Êci mapy, gdzie b´dziemy musieli zmierzyç si´ z nast´p-
nym, chronionym przez ghÔle, cieniem. Likwidujemy go i ruszamy na znajdujàcy si´ przed nami p∏asko-
wy˝. Tu˝ przed dotarciem na miejsce, otrzymamy posi∏ki (pi´ciu lub szeÊciu berserkerów). B´dà nam po-
trzebni. Nast´pnie, kierujemy si´ na pó∏noc (w gór´), ku kamiennemu Stra˝nikowi. Pilnuje go grupa bez-
dusznych i ghÔli, oraz otaczajàcy go pierÊcieƒ ghÔli i zniewoleƒców (patrz rys. 9.12). Niech dwie lub trzy
grupy berserkerów ruszà i jak najszybciej pozb´dà si´ bezdusznych, po czym ruszamy do przodu i ataku-
jemy obroƒców Stra˝nika z jednej strony. Zaskakujàce, ale nie sprawià nam zbyt wiele k∏opotów. W tym
czasie dwie lub trzy jednostki powinny zaatakowaç Stra˝nika, podczas gdy inni zajmà si´ linià obrony.
Mo˝liwe, ˝e stracimy wi´kszoÊç naszych jednostek, ale nie przestawajmy atakowaç Stra˝nika – wkrótce
obróci si´ w py∏.
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Rysunek 9.12: Wyglàda to przera˝ajàco, ale jeÊli najpierw zlikwidujemy bezdusznych, powinniÊmy byç w
stanie poradziç sobie z pozosta∏ymi.

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Dzielimy nasze jednostki na trzy osobne grupy.

• Ruszamy na bagna - bàdêmy przygotowani na walk´ z pojawiajàcymi si´
znienacka zniewoleƒcami.

• Ruszamy na pó∏nocno wschodnià stron´ bagna, a˝ zauwa˝ymy cieƒ
i ghÔle.

• Tworzymy pi´ç lub szeÊç ma∏ych grup berserkerów – niech pierwsze trzy
grupy zaatakujà cieƒ z ró˝nych stron.

• Po tym, jak pierwsze trzy grupy zbli˝à si´ do cienia, nast´pne trzy mogà
ruszyç do walki.

• Ruszamy wokó∏ wzniesienia i na po∏udnie, wzd∏u˝ jeziora, a˝ natkniemy
si´ na nast´pnà grup´ ghÔli. Likwidujemy ich, a poka˝à si´ posi∏ki.

• Ruszamy na p∏askowy˝, likwidujemy bezdusznych i zwracamy si´ na
pó∏noc.

• Najpierw likwidujemy bezdusznych chroniàcych Stra˝nika, a potem
ruszamy do niego samego.

• Po zniszczeniu Stra˝nika, misja zakoƒczona.
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11 00
OOssttaatteecczznnee  nnaattaarrcciiee



JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

Trzech leÊnych olbrzymów w naszych szeregach sprawia, ˝e wydaje nam si´, i˝ jesteÊmy niepokonani. Nie
oszukujmy si´ – nasi wrogowie sà silniejsi. Oto nasze jednostki:

Krasnoludy

Berserkerzy

Strzelcy

LeÊni olbrzymi

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

Wielu, doskonale uzbrojonych nieumar∏ych. To stare miasto by∏o kiedyÊ domem trowów, mo˝emy wi´c
wyobraziç sobie, z czym b´dziemy mieli do czynienia. Oto nasi wrogowie:

Bezduszni

Zniewoleƒcy

Myrmidonowie

Trowy

TTEERREENN  MMIISSJJII

Ta mapa to po prostu pustynia, z pi´knà, karmazynowà rzekà krwi z ty∏u. Na poczàtku mo˝emy chcieç
jak najszybciej dotrzeç do rzeki, ale musimy pami´taç, ˝e czeka na nas wiele myrmidonów, trowów
i przede wszystkim upiorów, które wa∏´sajà si´ po okolicy, co zdecydowanie utrudni nam ukoƒczenie mi-
sji. JeÊli w jakimÊ miejscu zauwa˝ymy na ziemi du˝y prostokàt, najprawdopodobniej w pobli˝u czai si´
armia nieumar∏ych. Najlepiej, przez wi´kszoÊç czasu pozostawaç na kraw´dziach mapy, choç jeÊli zosta-
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NNa t´ chwil´ czekaliÊmy – odwa˝nie stawialiÊmy czo∏a nieumar∏ym, rozwiàzywa-

liÊmy zagadki, ratowaliÊmy towarzyszy i zdobywali przedmioty, a nawet zniszczyliÊmy Stra˝nika. Teraz

czekajà nas ostatnie cztery misje.  „Rzeka krwi” jest prawdopodobnie najci´˝sza z nich. Na pierwszych

dwu poziomach napotkamy trowy. W drugim, „Topielach z ˝elazem”, po raz pierwszy g∏ównà rol´ odegra

avatar Alrik. Obie misje b´dà mia∏y miejsce w pobli˝u Rhi'anon, spodziewajmy si´ wi´c pustynnego te-

renu. „Ostatnia Bitwa” ma miejsce w podobnym otoczeniu, ale tym razem b´dziemy walczyç razem z Al-

nikiem – naszym celem b´dzie odci´cie g∏owy Balorowi. „Wielka Pustka” to ostatnia misja w grze, w któ-

rej b´dziemy musieli niezauwa˝eni przemknàç obok Duszo˝ercy i wrzuciç g∏ow´ Balora do Wielkiej Pust-

ki. Wszystkie cztery misje udowadniajà, ˝e Myth jest jednà z najlepszych gier, jakie kiedykolwiek stwo-

rzono.

RRZZEEKKAA  KKRRWWII

Rozpoczynamy przed starym miastem trowów, Rhi'anon, które zosta∏o porzucone wiele wieków temu, po
wojnie, która o ma∏o co nie doprowadzi∏a do wygini´cia tej rasy. Musimy wejÊç do niego i, unikajàc ata-
ku trowów,  odnaleêç most, który znajduje si´ za linià wroga. Jest to bardzo wa˝ny punkt strategiczny -
Alrik chce wykorzystaç go w walce z CiemnoÊcià. Aby zwyci´˝yç, b´dziemy musieli wykazaç si´ du˝ym
sprytem. 

CCEELL  MMIISSJJII
Musimy przebiç si´ do miasta i zlokalizowaç most na starym
kanale. Nale˝y go zabezpieczyç i czekaç na posi∏ki.



lepiej zrobiç to porzàdnie (i nie zmarnowaç naszych ∏adunków). Po zaminowaniu pierwszego rz´du s∏u-
pów (trzema/czterema bombami), cofamy si´, po czym wszystkie krasnoludy powinny jednoczeÊnie skie-
rowaç w to miejsce pociski (patrz rys. 10.1).

Po otwarciu bram, skierujmy dwie grupy berserkerów do miasta - po jednej na ka˝dà stron´ bramy. Na-
st´pnie ruszajà leÊne olbrzymy (Êrodkiem). W tym momencie zaatakujà nas myrmidonowie. Niech ka˝da
grupa berserkerów zajmie si´ jednà z dwu grup myrmidonów. Nast´pnie sprowadêmy strzelców i przygo-
tujmy si´ na spotkanie z trowem. Zaraz po tym, jak uporamy si´ z myrmidonami, pojawi si´ nast´pna ich
grupa (du˝a), w towarzystwie trowa. I znów, u˝yjmy berserkerów (zajmà si´ myrmidonami), a leÊni ol-
brzymi niech ruszà na trowa. 

Po zakoƒczeniu bitwy, grupujemy jednostki wed∏ug rodzaju i ruszamy wzd∏u˝ wschodniej Êciany (na pra-
wo). Idziemy dalej (na przodzie berserkerzy i leÊni olbrzymi), a˝ dotrzemy do drewnianych s∏upów.
W tym momencie wysuwamy na przód strzelców i otwieramy ogieƒ do upiora, jednoczeÊnie kierujemy
berserkerów na prawo, a leÊnych olbrzymów na lewo. Niech olbrzymy zajmà si´ myrmidonami po lewej,
a berserkerzy tymi po prawej. Pami´tajmy, aby zarówno berserkerzy, jak i strzelcy znajdowali si´ poza za-
si´giem upiora. Olbrzymy szybko uporajà si´ ze swoimi myrmidonami, wtedy ka˝emy im ruszyç na tro-
wa. Nie powinno nam to zajàç zbyt du˝o czasu (stosunek trzech do jednego). Kiedy uporamy si´ z wszyst-
kimi nieumar∏ymi, ruszamy ku wschodniej Êcianie miasta. 

Idziemy na pó∏noc, prawà stronà mapy – na poczàtku olbrzymy, zaraz za nimi strzelcy. Uwa˝ajmy na
upiora (po lewej). Po chwili zauwa˝ymy, ˝e jest to w∏aÊciwie grupa przynajmniej 10 upiorów! Nasi strzel-
cy muszà celowaç w najbli˝szego z nich (patrz rys. 10.2). Upiory u˝ywajà dziwnej formacji (rotacyjnej),
tak ˝e najbli˝ej nas znajduje si´ co troch´ inna jednostka. GdybyÊmy wzi´li na cel tylko jednego upiora,
ten po chwili zszed∏by nam z celu, a inne mog∏yby do nas podejÊç. Walka z nimi wymaga du˝ej wprawy
i doskona∏ej taktyki, jeÊli jednak b´dziemy ostro˝ni i rozwa˝nie wykorzystamy naszych strzelców, powin-
niÊmy byç w stanie wyeliminowaç ca∏à grup´ upiorów bez anga˝owania innych jednostek.
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niemy „zap´dzeni do naro˝nika”, przegramy.

PPLLAANN  BBIITTWWYY

Pierwszà rzeczà, którà musimy zrobiç, to otworzyç bramy Rhi'anon. W tym celu, nasze krasnoludy mu-
szà zbli˝yç si´ do drewnianych s∏upów i pod∏o˝yç pod nie bomby. Mo˝e nam to zabraç troch´ czasu, po-
niewa˝ w takim t∏oku krasnoludy nie zawsze poruszajà si´ tak, jak byÊmy tego chcieli. Nie spieszmy si´,
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Tu wysadzamy

bram´ Start

Myrmidonowie

Trzymajmy si´ jak

najdalej stàd

Armia upiorów

Myrmidonowie

i upiory

Trowy

Rysunek 10.1. Niech krasnoludy jednoczeÊnie wyrzucà pociski - wtedy eksplozja b´dzie odpowiednio silna.
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Ruszamy w gór´ prawej strony mapy. Po chwili natkniemy si´ na dwie grupy myrmidonów, którym to-
warzyszà upiory (po jednym na grup´). Niech jednym upiorem zajmà si´ strzelcy (muszà ich chroniç ber-
serkerzy), a leÊne olbrzymy resztà. Nast´pnie ruszamy prosto w kierunku rzeki krwi. Musimy trzymaç si´
prawej strony mapy, poniewa˝ jeÊli znajdziemy si´ w pobli˝u centrum, zostaniemy za∏atwieni. Idziemy
wzd∏u˝ brzegu w kierunku mostu (znajduje si´ na Êrodku mapy). Kiedy do niego dotrzemy, przygotujmy
si´ do walki.

Sposób w jaki przejmiemy kontrol´ nad obiema stronami mostu to kwestia gustu. Ja osobiÊcie kieruj´ ol-
brzymy (a zaraz za nimi berserkerów) na drugà stron´, ˝eby zaj´∏y si´ upiorami. Berserkerzy mogà albo
zaatakowaç trowa, albo myrmidonów (patrz rys. 10.3). W tym samym czasie niech strzelcy i krasnoludy
wejdà na most (zapewnià wsparcie). Najprawdopodobniej t´ bitw´ przegramy, choç jeÊli pokonamy tro-
wa i upiory, powinno nam si´ udaç. JeÊli jednak stracimy wszystkie jednostki, nie przejmujmy si´ - w po-
bli˝u mostu czekajà posi∏ki, które bez specjalnych k∏opotów powinny sobie poradziç z pozosta∏ymi nie-
umar∏ymi. Kiedy pokonamy wszystkich nieumar∏ych (po obu stronach mostu), zwyci´˝ymy. 
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Rysunek 10.2. Mo˝emy uporaç si´ upiorami za pomocà strzelców, ale musimy zawsze braç na cel tego, który
znajduje si´ najbli˝ej nas.

Rysunek 10.3. Nasze jednostki mogà przegraç bitw´ na moÊcie, ale nadchodzàce posi∏ki powinny zwyci´˝yç.

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Uk∏adamy bomby wzd∏u˝ bramy i detonujemy.

• Berserkerzy i leÊni olbrzymi wchodzà przez bram´ i likwidujà czekajàcych
myrmidonów.

• Kiedy nadejdzie trow, berserkerzy zajmà si´ myrmidonami, dzi´ki czemu
olbrzymi b´dà mogli szybko si´ z nim uporaç.

• Ruszamy wzd∏u˝ po∏udniowego muru, na prawà stron´ mapy, a˝ dotrzemy
do drewnianych s∏upów (i ma∏ej armii, której towarzyszy trow).

• Niech strzelcy zajmà si´ upiorem, a olbrzymi i berserkerzy rozprawià si´
z trowem i myrmidonami.

• Idziemy w gór´ prawà stronà mapy, na przedzie ∏ucznicy i olbrzymy –
uwa˝ajmy na du˝à grup´ upiorów.



Berserkerzy

W´drowcy

Strzelcy

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

Wcià˝ jesteÊmy na ziemi trowów, przygotujmy si´ wi´c na spotkanie z nimi. Natkniemy si´ te˝ na spore
grupy myrmidonów, które wa∏´sajà si´ po mapie. Oto nasi wrogowie:

Trowy

Myrmidonowie

Zniewoleƒcy

TTEERREENN  MMIISSJJII

Pi´kna, pustynna mapa, z wieloma piaskowymi wydmami. Otwarty teren zapewnia doskona∏à widocz-
noÊç, tak wi´c z daleka zauwa˝ymy zbli˝ajàce si´ si∏y wroga. Polecam w∏àczenie mapy na ca∏y czas, ponie-
wa˝ w pewnej chwili zaatakuje nas bardzo szybka grupa myrmidonów. W´ze∏ wiata znajduje si´ niedale-
ko punktu startowego – troch´ na dó∏ i w lewo. W pobli˝u jeziora znajduje si´ olbrzymia Êwiàtynia, gdzie
spotkamy zabawowo usposobione trowy – uwa˝ajmy wi´c, kiedy ten budynek pojawi si´ w zasi´gu nasze-
go wzroku.
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TTOOPPIIEELLEE  ZZ  ˚̊EELLAAZZEEMM

W koƒcu b´dziemy mogli wykorzystaç moc avatara (Alrika)! W „Topielach z ˝elazem” Alrik b´dzie mu-
sia∏ zlokalizowac dawno zagubiony W´ze∏ Âwiata, który podobno znajduje si´ gdzieÊ w Rhi'anon i znaleêç
sposób na teleportowanie grupy berserkerów, w´drowców i strzelców do miasta. Nast´pnie powinniÊmy
odnaleêç droge do jeziora krwi i przejeÊç przez nie. Po drodze napotkamy wielu wrogów, w tym par´ tro-
wów. Alrik dysponuje bardzo pot´˝nym snem (Snem Rozpraszajàcym), za pomocà którego mo˝e zlikwi-
dowaç ca∏à grup´ nieumar∏ych. Niestety, mo˝emy go u˝yç tylko cztery razy, wi´c musimy byç bardzo roz-
wa˝ni.

JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

Oto miejsce, w którym b´dziemy mogli u˝yç avatara, tak wi´c cieszmy si´. Sen Rozpraszajàcy jest bardzo
pot´˝nà bronià, ale nie zapominajmy o berserkerach i strzelcach. Oto nasze jednostki:

Avatar (Alrik)

PPrrzzeezz  WW´́zzee∏∏   wwiiaattaa  nnaaddeejjddàà::
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PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Kiedy zauwa˝ymy upiory, niech zajmà si´ nimi strzelcy.

• Idziemy dalej (w gór´), a˝ natkniemy si´ na dwie grupy myrmidonów
i upiorów. Likwidujemy ich i ruszamy ku rzece.

• Idziemy wzd∏u˝ rzeki, w kierunku mostu (na Êrodku mapy).

• Atakujemy jednostki po drugiej stronie mostu. JeÊli nasze jednostki
zginà, przejmujemy kontrol´ nad posi∏kami, które powinny dokoƒczyç
robot´. Wygrywamy, kiedy uporamy si´ z wszystkimi nieumar∏ymi.

CCEELL  MMIISSJJII
Doprowadziç Alnika do pobliskiego W´z∏a wiata, za pomocà którego
teleportuje reszt´ jednostek. Nast´pnie ruszamy na zachód, przez
jezioro krwi, ku fortecy Balora.

Wielka armia

zniewoleƒców

Myrmidonowie
W´ze∏ wiata

Pojedynczy

myrmidonowie

Start



Nast´pnie ustawiamy strzelców w jednej linii - niech przygotujà si´ na w∏àczenie do bitwy. Ja sam zwy-
kle zostawiam grup´ z∏o˝onà z czterech strzelców przy W´êle wiata, skàd Êciàgam ich po zakoƒczeniu bi-
twy.

Teraz jesteÊmy gotowi do sprowokowania
bitwy. Wysy∏amy jednego berserkera w gó-
r´ rampy Êwiàtyni i przygotowujemy si´ na
spotkanie z trowami, które ruszà natych-
miast, gdy go zauwa˝à. Kiedy znajdà si´ w
zasi´gu strzelców, ci otwierajà ogieƒ. Dzie-
limy berserkerów na dwie/trzy grupy, któ-
re uderzà pod trzema ró˝nymi kàtami (tu
lepiej zmówmy modlitw´!). W tej samej
chwili ze Êwiàtyni wybiegnà myrmidono-
wie - czas na Alrika i jego Sen Rozprasza-
jàcy (nie mamy innych, wolnych jedno-
stek)  - nawet jeÊli cz´Êç nieumar∏ych prze-
˝yje, b´dà mocno ranni i Alrik powinien
bez trudu sobie z nimi poradziç.
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PPLLAANN  BBIITTWWYY

Na poczàtku mamy tylko jednà jednostk´
- Alrika. Dysponujemy czterema Snami
Rozpraszajàcymi i chocia˝ bardzo nas ku-
si, ˝eby sprawdziç ich dzia∏anie, musimy
pami´taç, ˝e zmarnowanie nawet jednego
z nich, mo˝e zagroziç ca∏ej misji. Rusza-
my na po∏udnie i troch´ na zachód (na le-
wo), gdzie znajdziemy W´ze∏ wiata. Po
drodze likwidujemy kilku samotnych
myrmidonów. Kiedy zbli˝ymy si´ do W´-
z∏a, zauwa˝ymy olbrzymià armi´ myrmi-
donów, którzy ruszà w naszym kierunku.
Teraz nale˝y u˝yç snu rozproszenia (patrz
rys. 10.4).

Po pozbyciu si´ pierwszej grupy myrmi-
donów, ruszamy prosto ku z∏amanemu ra-
mieniu W´z∏a wiata. Avatar b´dzie w sta-
nie naprawiç je i sprowadziç nasze si∏y. W
tym miejscu musimy dokonaç wyboru,

poniewa˝ gdy b´dziemy zbli˝ali si´ do W´z∏a, ruszy na nas druga grupa myrmidonów. Mo˝emy teraz po-
biec do W´z∏a i sprowadziç nasze jednostki, które pomogà nam w walce, albo znów skorzystaç ze snu.
Wszystko zale˝y od nas, ale powiem wam, ˝e póêniej mo˝emy go bardziej potrzebowaç.

Po uporaniu si´ z drugà falà myrmidonów, zbieramy nasze oddzia∏y i ruszamy ku Êwiàtyni (która znajdu-
je si´ w pobli˝u), gdzie na chwil´ si´ zatrzymamy. Zanim ruszymy do walki, musimy zorganizowaç nasze
jednostki: najpierw dzielimy berserkerów na grupy tak, by mog∏y skutecznie zaatakowaç trowy. Pami´-
tajmy, ˝e jeÊli zaatakujemy je jednà linià, przegramy. ˚eby zwyci´˝yç, musimy je otoczyç (patrz rys. 10.5).
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WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

SSuukkcceess  wwyykkoorrzzyyssttaanniiaa  SSnnuu  RRoozzpprraa--
sszzaajjààcceeggoo  ww  dduu˝̋eejj  mmiieerrzzee  zzaallee˝̋yy  oodd
ffoorrmmaaccjjii,,  kkttóórràà  aattaakkuujjeemmyy..  NNaajjlleeppiieejj
zzaaddzziiaa∏∏aa  wwtteeddyy,,  ggddyy  bb´́ddzziiee  ttoo  zzwwaarrttaa
ggrruuppaa,,  ddzzii´́kkii  cczzeemmuu  jjeeggoo  eeffeekktt  bb´́ddzziiee
pprrzzeecchhooddzziiçç  zz  jjeeddnneejj  jjeeddnnoossttkkii  nnaa  ddrruuggàà..
JJeeÊÊllii  zzbbllii˝̋aajjààccaa  ssii´́  ddoo  nnaass  ggrruuppaa  jjeesstt
rroozzpprroosszzoonnaa,,  mmoo˝̋eemmyy  mmiieeçç  kk∏∏ooppoottyy..

Rysunek 10.4. Z przyjemnoÊcià obejrzymy efekt dzia∏ania niezwykle skutecznego Snu Rozpraszajàcego.

Rysunek 10.5. Kiedy tylko mamy mo˝liwoÊç, spróbujmy otoczyç trowy berserkerami. Tych, których widaç
na rysunku, czeka niemi∏a niespodzianka.

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

WWeedd∏∏uugg  ooggóóllnnyycchh  zzaassaadd  AADD&&DD,,  aavvaattaarr  ppoowwiinniieenn
bbyyçç  ppoott´́˝̋nnyymm  mmaaggiieemm,,  aallee  bbaarrddzzoo  mmiieerrnnyymm
wwoojjoowwnniikkiieemm..  WW  MMyytthh  jjeesstt  zzuuppee∏∏nniiee  iinnaacczzeejj  ––
AAllrriikk  ddoosskkoonnaallee  ddaajjee  ssoobbiiee  rraadd´́  zz  jjeeddnnyymm
pprrzzeecciiwwnniikkiieemm,,  cchhooçç  ggddyy  zzoossttaanniiee  oottoocczzoonnyy,,
sszzyybbkkoo  ggiinniiee..  JJeeÊÊllii  jjeeddnnaakk  wwrróógg  zzbbllii˝̋aa  ssii´́
ppoojjeeddyynncczzoo,,  nnaasszz  aavvaattaarr  jjeesstt  nniieeppookkoonnaannyy..  



OOSSTTAATTNNIIAA  BBIITTWWAA

Alrik czuje, ˝e jest bliski zwyci´stwa. Jedyne, co musi zrobiç, to odciàç g∏ow´ Balorowi. Najpierw musi-
my odnaleêç Alrika (jak zwykle towarzyszy mu kilku strzelców i berserkerzy), po czym ruszamy na Balo-
ra. Po drodze b´dziemy musieli pobiç jego armi´. T́  bitw´ musimy poprowadziç bardzo ostro˝nie - jeÊli
pod koniec misji zabraknie nam wystarczajàcej iloÊci jednostek, ˝eby pokonaç upiory i Balora, b´dziemy
musieli zaczynaç od poczàtku.

JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

W tej misji dysponujemy znacznymi si∏ami, ale nie cieszmy si´ przedwczeÊnie - przyjdzie nam zmierzyç
si´ z równie pot´˝nym wrogiem. Oto nasze jednostki:

Berserkerzy

Strzelcy 

Krasnoludy

Avatar (Alrik – poza naszà kontrolà)

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

Balor dysponuje równie pot´˝nymi si∏ami, w tym grupà upiorów. Oto ci, którzy b´dà próbowali nam prze-
szkodziç:

Myrmidonowie

Upiory

Zniewoleƒcy

Balor
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Do tej chwili, najprawdopodobniej rozprawiliÊmy si´ z myrmidonami i trowami i (przynajmniej tak by-
∏o ze mnà), straciliÊmy 75 procent naszych jednostek. JeÊli màdrze dysponowaliÊmy Snem Rozproszenia,
wcià˝ mamy jeden do dyspozycji, tak wi´c mo˝emy u˝yç go przeciw grupie zniewoleƒców, którzy nadcho-
dzà od strony jeziora. Nast´pnie musimy wskoczyç do jeziora i misja zakoƒczona. JeÊli nie zosta∏ nam ani
jeden sen, wcià˝ mo˝emy dojÊç do jeziora – wystarczy wykorzystaç pozosta∏e nam jednostki jako pozoran-
tów, dzi´ki czemu Alrik b´dzie móg∏ uciec zniewoleƒcom (do jeziora musi dotrzeç tylko Alrik).
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PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Ruszamy w stron´ W´z∏a wiata, zabijajàc napotkanych
pojedynczych myrmidonów.

• Kiedy w naszà stron´ ruszy pierwsza grupa myrmidonów,
u˝ywamy Snu Rozproszenia i cieszymy oczy fajerwerkami.

• Dochodzimy do W´z∏a wiata i sprowadzamy nasze jednostki, które
w∏àczà si´ do walki z drugà falà myrmidonów, ewentualnie najpierw
wykorzystujemy Sen Rozproszenia i dopiero wtedy sprowadzamy
nasze oddzia∏y.

• Idziemy do Êwiàtyni i likwidujemy trowy i myrmidonów, którzy
nas zaatakujà. Aby zwyci´˝yç, b´dziemy musieli zaanga˝owaç
wszystkie nasze si∏y.

• Ruszamy do jeziora.

• Kiedy zauwa˝ywszy idàcych na nas od strony jeziora
zniewoleƒców, u˝ywamy ostatniego snu (jeÊli mamy go do
dyspozycji). JeÊli nie, ruszamy biegiem do jeziora.

• Uporawszy si´ ze zniewoleƒcami, Alrik (i tylko on) musi przejÊç
przez jezioro. Misja zakoƒczona.

CCEELL  MMIISSJJII
Odnaleêç Alrika i inne ocala∏e z poprzedniej misji jednostki.
Nast´pnie ruszamy na Balora.



Kiedy b´dziemy lokowaç si´ na wzgórzu, zjawi si´ Balor i zacznie rozmawiaç z Alrikiem, po czym znisz-
czy nasz sztandar (patrz rys. 10.6). Nast´pnie zaatakujà, znajdujàce si´ przed nami si∏y nieumar∏ych. Na-
si strzelcy i krasnoludy powinni bez problemu sobie z nimi poradziç. Niech kilku berserkerów trzyma si´
w pobli˝u, na wypadek gdyby zjawili si´ myrmidonowie.

Kiedy uporamy si´ z pierwszà falà wrogów, Alrik poprowadzi nas w dó∏, ku nast´pnej armii. W tym mo-
mencie spadnie na nas deszcz g∏ów krasnoludów. Jak gdyby w odpowiedzi na t´ zniewag´, Alrik u˝yje Snu
Rozpraszajàcego na sporej grupie myrmidonów, pozostawiajàc nam zniewoleƒców i upiory. Pami´tajmy
o taktyce walki z upiorami (strzelcy) – zniewoleƒcami niech zajmà si´ krasnoludy.

Uporawszy si´ z dwoma g∏ównymi si∏ami nieumar∏ych, sprowadzamy berserkerów znad rzeki i przygo-
towujemy si´ do walki. Alrik ruszy w kierunku krateru (troch´ przypominajàcego wielkà mis´). Kiedy,
na kilka chwil zatrzyma si´ na jego kraw´dzi, przesuwamy wszystkie nasze oddzia∏y w jego kierunku.

Od tej chwili radz´ post´powaç dok∏adnie wed∏ug instrukcji. Ustawmy strzelców na kraw´dzi krateru, na
prawo od Alrika - niech otworzà ogieƒ do najbli˝szego upiora. Bàdêmy ostro˝ni i uwa˝ajmy, ˝eby ˝adne-
mu upiorowi nie uda∏o si´ ich zlikwidowaç. Kiedy si´ z nimi uporamy, niech dwie grupy po dwu berser-
kerów zejdà w dó∏ krateru, jedna na lewo, a druga na prawo (patrz rys. 10.7). Kiedy nadejdà upiory, by za-
atakowaç Alrika (który te˝ zejdzie w dó∏ krateru), skoncentrujà si´ na avatarze i nie b´dà zwracaç wi´k-
szej uwagi na berserkerów. Ustawmy ich po jednej stronie Alrika i systematycznie wykaƒczajmy upiory.
W tym starciu mogà nam te˝ pomóc strzelcy. Po zlikwidowaniu upiorów, zaatakuje Alrika du˝a grupa
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TTEERREENN  MMIISSJJII

Oto ostatnia z pustynnych map (i przedostatnia w grze), ale wcale nie b´dzie tak ∏atwo, jak mog∏oby si´
wydawaç. I rzeczywiÊcie, pierwsza cz´Êç mapy (p∏aski teren), wystawia nas na ataki upiorów, a kiedy do-
trzemy do jej koƒca, Alrik zostanie z∏apany w coÊ, co mo˝na Êmia∏o nazwaç „upiornà pu∏apkà”. Na szcz´-
Êcie, jest tam te˝ jedno wzgórze, które wspaniale nadaje si´ na punkt obronny.

PPLLAANN  BBIITTWWYY

Zaczynamy na cyplu przy jeziorze krwi. Ruszamy na zachód (w lewo) i przygotowujemy si´ na spotkanie
z upiorami, które mogà pojawiç si´ zarówno przed, jak i za nami (wyjdà z jeziora). Poniewa˝, na mapie
sytuacyjnej, jezioro ma kolor czerwony, mo˝e byç nam trudno je tam dojrzeç. Nie Êpieszmy si´, albo skoƒ-
czymy jako „goràcy kubek”, wype∏niony przysma˝onymi szczàtkami berserkerów. Idziemy dalej, a˝ uj-
rzymy sztandar, a przy nim nasze si∏y i Alrika (patrz rys. 10.6), po czym kierujemy nasze jednostki na
wzgórze. Nikt nie powinien zostaç przy sztandarze. Proponuj´ zostawiç przynajmniej szeÊciu berserke-
rów w rzece przy wzgórzu (i niech sobie czekajà, a˝ b´dà nam potrzebni). 
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Start

Sztandar

Armia nieumar∏ych

Tu zostawiamy 6

berserkerów

Pozycja Alrika

(w centrum)

Balor

Myrmidonowie

Upiory

Rysunek10.6. Trzymajmy si´ z dala od sztandaru zostanie zniszczony przez Balora.



MMyytthh  II::  UUPPAADDLLII  WW¸̧AADDCCYY BBuunnggiiee  SSooffttwwaarree  PPrroodduuccttss  CCoorrppoorraattiioonn
193

myrmidonów. Alrik jest bardzo dobrym
wojownikiem, ale nie b´dzie móg∏ si´
obroniç, jeÊli zostanie otoczony. Bàdêmy
gotowi rzuciç reszt´ naszych berserkerów
do walki (patrz rys. 10.7). Po zakoƒczeniu
walki z myrmidonami, Alrik ruszy w stro-
n´ Balora. Wa˝ne, aby w tej chwili avatar
mia∏ jak najwi´cej punktów ˝ycia, ponie-
wa˝ Balor rzuci na niego wiele Snów B∏y-
skawic. Sny te sà nie tylko pot´˝nà, ale
i przera˝ajàcà bronià. Zbli˝ywszy si´ do
Balora, Alrik rzuci sen, który unierucho-
mi go na krótki moment. I to w∏aÊnie wte-
dy musimy skierowaç na niego wszystkie
nasze si∏y i odciàç mu g∏ow´ (patrz
rys. 10.8). Gdy nam si´ uda, wygramy!
Gratuluj´

WWIIEELLKKAA  PPUUSSTTKKAA

Nareszcie – po ca∏ej krwawej i pe∏nej nie-
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WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

OOsszzcczz´́ddzzaajjmmyy  bbeerrsseerrkkeerróóww!!  PPoowwiinnnniiÊÊmmyy
zzoossttaawwiiçç  pprrzzyynnaajjmmnniieejj  sszzeeÊÊcciiuu  pprrzzyy  rrzzeeccee,,
oorraazz  ppaammii´́ttaaçç,,  ˝̋eebbyy::  11))  nniiee  ddooppuuÊÊcciiçç  ddoo
tteeggoo,,  bbyy  ppoocciisskkii  kkrraassnnoolluuddóóww  zzrroobbii∏∏yy
kkrrzzyywwdd´́  nnaasszzyymm  jjeeddnnoossttkkoomm    
ii  22))  zzaacchhoowwaaçç  bbeezzppiieecczznnàà  ooddlleegg∏∏ooÊÊçç  oodd
uuppiioorróóww..  PPoodd  kkoonniieecc  mmiissjjii  bb´́ddzziieemmyy
ppoottrrzzeebboowwaallii  jjaakk  nnaajjwwii´́cceejj  bbeerrsseerrkkeerróóww..

Rysunek 10.8. Kiedy Alrik rzuci sen, który unieruchomi Balora, ruszamy na niego wszystkimi si∏ami. mierç
Balora jest doÊç makabryczna, ale na pewno poczujemy si´ usatysfakcjonowani.

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Grupujemy jednostki wed∏ug w∏asnego uznania, choç radz´
ustawiç strzelców razem, poniewa˝ zaraz po zejÊciu z ∏odzi
spotkamy upiory.

• Na piaskowym cyplu ruszamy na zachód (w lewo). Uwa˝ajmy na
upiory - mogà nadejÊç z przodu, z boków, a nawet z ty∏u (od strony
jeziora).

• Ruszamy na wzgórze, na którym znajduje si´ Alrik (patrz mapa
poziomu). Przy rzece zostawiamy szeÊciu berserkerów (przydadzà
si´ póêniej, jako posi∏ki)

• ˚adna jednostka nie mo˝e postaç przy sztandarze, poniewa˝
zostanie on zniszczony przez Balora (jeÊli w pobli˝u b´dà nasze
oddzia∏y, tak˝e zostanà zniszczone).

• Po odejÊciu Balora, ustawiamy strzelców i krasnoludy w szeregu –
nadchodzà nieumarli.

• Uporawszy si´ z pierwszà falà, ruszamy za Alrikiem na nast´pnà
grup´ nieumar∏ych. Przygotujmy si´ na deszcz krasnoludzkich g∏ów.

Niech upiorami zajmà si´ strzelcy, a zniewoleƒcami krasnoludy.

• Sprowadzamy rezerwowych berserkerów i ruszamy za Alrikiem do
krateru.

• W kraterze ustawiamy si´ tak, ˝eby dwie pary berserkerów mog∏y
bez przeszkód zataczaç ko∏a wokó∏ upiorów. Niech w walce pomogà
im strzelcy.

• Uporawszy si´ z upiorami, przygotowujemy si´ na spotkanie
z myrmidonami.

• Ruszamy za Alrikiem w kierunku Balora. Kiedy zostanie
unieruchomiony snem Alrika, otaczamy go berserkerami i zabijamy.

• Zabieramy g∏ow´ Balora i ruszamy do nast´pnego poziomu.



TTEERREENN  MMIISSJJII

To bardzo mocno zalesiona mapa – w rzeczywistoÊci tak bardzo, ˝e czasem trudno b´dzie nam si´ poru-
szaç. Co prawda mamy jakiÊ wybór, ale musimy pami´taç, ˝e tam, gdzie wed∏ug nas powinno byç przej-
Êcie, wcale nie musi go byç. Drzewa b´dà stanowiç doskona∏à ochron´ dla Êcigajàcych nas zmór – nie
doÊç, ˝e ci´˝ko je zobaczyç, to jeszcze bardzo trudno b´dzie ustawiç strzelców w optymalnej pozycji do
ataku, a nie mo˝emy poÊwi´caç ˝adnych jednostek. Wielka Pustka to ca∏kiem fajne miejsce – wyglàda jak
wielka czarna dziura, która wpad∏a do lasu. Nie podziwiajmy jej jednak zbyt d∏ugo, bo zjawi si´ Duszo-
˝erca i st∏ucze nas na kwaÊne jab∏ko.

PPLLAANN  BBIITTWWYY

Najpierw musimy zabraç g∏ow´ Balora - ka˝emy to zrobiç krasnoludowi (którego dalej b´dziemy nazy-
waç „krasnoludem z g∏owà”). O dziwo w pobli˝u nie ma ˝adnych wrogich jednostek, wi´c mo˝emy spo-
kojnie pogrupowaç nasze oddzia∏y. Pami´tajmy, ˝eby zebraç strzelców razem (lub przynajmniej w dwu
grupach), poniewa˝ to oni odegrajà g∏ównà rol´ w walce ze zmorami. Ruszamy na wschód (w prawo), w
kierunku rzeki. Po dotarciu na miejsce usadawiamy si´ na zachodnim brzegu (to ten, na którym ju˝ je-
steÊmy). Mo˝emy oczywiÊcie iÊç dalej, ale zdecydowanie polecam czekaç – po chwili pojawià si´ zmory.
Kiedy zlikwidujemy kilka z nich, samemu nie odnoszàc ˝adnych obra˝eƒ, zapisujemy gr´.
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spodzianek przeprawie dotarliÊmy do ostatniego poziomu Myth: Upadli W∏adcy. Niektórzy twierdzà, ˝e
zabijajàc Balora sprawiliÊmy, ˝e sta∏ si´ jeszcze silniejszy (podobnie dzia∏o si´ ju˝ w przesz∏oÊci). Aby
upewniç si´, ˝e Balor nigdy nikomu ju˝ nie zagrozi, musimy wrzuciç jego g∏ow´ do Wielkiej Pustki. W
ten sposób Êwiat na zawsze uwolni si´ od Balora, a si∏y wiat∏a b´dà mog∏y przejàç w∏adz´. A o to przecie˝

walczyliÊmy.

JJEEDDNNOOSSTTKKII  GGRRAACCZZAA

W tej misji nie wolno nam straciç ani jednego krasnoluda, poniewa˝ zadaniem tych trzech, którzy nie
niosà g∏owy, b´dà dzia∏ania pozorowane. Oto nasze jednostki:

Strzelcy

Berserkerzy

W´drowiec

Krasnoludy

HHOORRDDAA  CCIIEEMMNNOOÂÂCCII

Nieumarli rzucajà do walki prawie niewiarygodnà liczb´ zmór. Na szcz´Êcie nie spotkamy myrmidonów
lub trowów. Oto nasi wrogowie:

Bezduszni

Zniewoleƒcy

Zmory

Duszo˝erca (nie mo˝na go zabiç)

BBuunnggiiee  SSooffttwwaarree  PPrroodduuccttss  CCoorrppoorraattiioonn MMyytthh  II::  UUPPAADDLLII  WW¸̧AADDCCYY194

CCEELL  MMIISSJJII
ZanieÊç g∏ow´ Balora i wrzuciç do Wielkiej Pustki. Nie s∏uchajmy
tego, co mówi g∏owa. Mo˝e jà nieÊç tylko krasnolud, tak ˝e jeÊli
stracimy wszystkie krasnoludy, b´dziemy musieli zaczàç od poczàtku.

Start

Zmory

Bezduszni

Tor ruchu

Duszo˝ercy

W ten sposób

pokierujemy

krasnoludami:

1. Krasnolud – pozorant

2. Krasnolud – pozorant

w towarzystwie

strzelców

3. Krasnolud – pozorant

4. Krasnolud z g∏owà

Balora i w towarzystwie

2–4 berserkerów

Tu wrzucamy g∏ow´



Kiedy zmory przestanà si´ pokazywaç,
mo˝emy spróbowaç prowokacji z drugiej
strony rzeki. Wysy∏amy strzelców do wody,
skàd zaczynamy ostrzeliwaç znajdujàce si´
po drugiej stronie upiory. Nast´pnie wra-
camy na zachodni brzeg. Bezduszni ruszà
za nami – kiedy b´dà przechodziç przez
rzek´, atakujemy (patrz rys. 10.10). Niech
w´drowiec stanie zaraz za strzelcami
i uzdrawia ich w razie potrzeby. Uporaw-
szy si´ z bezdusznymi, przygotujmy si´ na
nast´pnà fal´ zmór. Czy˝by to si´ mia∏o ni-
gdy nie skoƒczyç?

Kiedy pokonamy drugà fal´ zmór, czas ru-
szyç przez rzek´ i zajàç si´ pozosta∏ymi
nieumar∏ymi. Ka˝my strzelcom wejÊç do
wody i sprowokowaç upiory, po czym skie-
rujmy berserkerów do ataku na upiory
i bezdusznych. AbyÊmy wygrali t´ bitw´,
wystarczy dwóch berserkerów. Przecho-
dzimy przez rzek´ i kierujemy si´ na
wschód (w prawo) – po chwili wpadniemy
na jeszcze jednà armie nieumar∏ych, z∏o˝o-
nà z bezdusznych i upiorów. W tym starciu
pomogà nam drzewa – pos∏u˝à jako tarcze
dla berserkerów, którzy b´dà mogli zbli˝yç
si´ do bezdusznych, samemu nie odnoszàc
˝adnych obra˝eƒ. JeÊli to mo˝liwe, niech
upiorami zajmà si´ strzelcy.

Nast´pnie ruszamy do Wielkiej Pustki,
gdzie wrzucimy g∏ow´. Ustawiamy jed-
nostki na kraw´dzi lasu (gdzie zaczyna si´ Pustka), po czym kierujemy trzech krasnoludów i ∏uczników
na po∏udnie (w dó∏) – musimy zachowaç ostro˝noÊç - nasze jednostki powinny ca∏y czas trzymaç si´ w po-
bli˝u obwodu okr´gu. Uwa˝ajmy na zmory – kilka mo˝e si´ tu pojawiç, dlatego te˝ przyprowadziliÊmy
strzelców. Po przejÊciu pewnego dystansu, zostawiamy jednego krasnoluda (patrz mapa misji). Nast´pnie
ruszamy dalej, wzd∏u˝ obwodu okr´gu. Po przejÊciu mniej wi´cej jednej trzeciej odleg∏oÊci, zostawiamy
nast´pnego krasnoluda i strzelców. Ostatni krasnolud powinien iÊç dalej, a˝ znajdzie si´ prawie naprze-
ciw krasnoluda z g∏owà (patrz mapa misji). Zapisujemy gr´.

JesteÊmy na miejscu - musimy jeszcze wrzuciç g∏ow´ do Wielkiej Pustki, co niestety nie b´dzie takie pro-
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Teraz dzielimy strzelców na trzy lub cztery ma∏e grupy i otaczamy nimi nasze oddzia∏y (tak, by mieli jak
najlepszy zasi´g). Kiedy pojawià si´ zmory, otwieramy ogieƒ (patrz rys. 10.9). Jest to doÊç trudne i byç
mo˝e b´dziemy musieli wróciç do zapisanej gry, ale skoro doszliÊmy tak daleko, najprawdopodobniej
umiemy dobrze kierowaç kilkoma ma∏ymi grupami jednostek. 
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Rysunek 10.9. Zmory nadchodzà ze wszystkich stron - musimy doskonale kierowaç ogniem naszych
strzelców, tak by nie zagrozi∏y naszym oddzia∏om.

Rysunek 10.10. Sprowokujmy bezdusznych do ataku, strzelajàc do znajdujàcych si´ po drugiej stronie rzeki
upiorów. Bardzo przyda si´ tu pomoc w´drowca, który podczas wymiany ognia, mo˝e uzdrawiaç nasze
jednostki.

WWSSKKAAZZÓÓWWKKAA

BBoommbbyy  mmooggàà  bbyyçç  ppoowwaa˝̋nnyymm
pprroobblleemmeemm  ddllaa  kkrraassnnoolluuddaa  zz  gg∏∏oowwàà
BBaalloorraa..  KKiieeddyy  zznnaajjddzziieemmyy  ssii´́  nnaa
kkrraaww´́ddzzii  WWiieellkkiieejj  PPuussttkkii  ii  wwrrzzuucciimmyy
ww  nniiàà  gg∏∏ooww´́,,  ppoojjaawwii  ssii´́  DDuusszzoo˝̋eerrccaa,,
kkttóórryy  nnaattyycchhmmiiaasstt  zzaaaattaakkuujjee..
KKrraassnnoolluudd  zzggiinniiee,,  aa  jjeeggoo  bboommbbyy
eekksspplloodduujjàà  --  ssii∏∏aa  wwyybbuucchhuu  mmoo˝̋ee
wwyyrrzzuucciiçç  gg∏∏ooww´́  BBaalloorraa  ww  ggóórr´́  ((ttaakk,,
˝̋ee  ttaa  nniiee  wwppaaddnniiee  ddoo  PPuussttkkii))..
MMoo˝̋eemmyy  tteeggoo  uunniikknnààçç,,  kkaa˝̋ààcc
wwcczzeeÊÊnniieejj  kkrraassnnoolluuddoowwii  zz  gg∏∏oowwàà
ppoozzbbyyçç  ssii´́  wwsszzyyssttkkiicchh  bboommbb..



wi´c musimy odczekaç do momentu, w którym Duszo˝erca rozpocznie atak. Najprawdopodobniej b´-
dziemy musieli próbowaç kilka razy – nie rezygnujmy od razu. Kiedy g∏owa wpadnie do Pustki, zwyci´-
˝ymy. Mo˝emy Êwi´towaç.
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ste. Tego miejsca pilnujà upiory, bez-
duszni i przede wszystkim  Duszo˝erca,
o którym musimy wiedzieç kilka rzeczy.
Jest szybki; b´dzie Êciga∏ tylko krasno-
ludy (tak, ˝e nie mo˝emy wykorzystaç
w´drowca jako pozoranta) i przede
wszystkim, jest niewra˝liwy na nasze
ataki. Dlatego te˝ b´dziemy musieli go
unikaç, poniewa˝ jeÊli nas dopadnie,
z pewnoÊcià zginiemy. Duszo˝erca czeka
przy Pustce, gotów zabiç pierwszego
krasnoluda, który poka˝e si´ w pobli˝u.
˚eby zwyci´˝yç, b´dziemy musieli wy-
kazaç si´ du˝ym sprytem.

Niech krasnolud znajdujàcy si´ na po∏u-
dniu, ruszy w kierunku Pustki. Zaraz po
nim kierujemy tam nast´pnego krasno-
luda (nr. 2 na mapie), potem nast´pnego i w koƒcu krasnoluda z g∏owà. Po chwili, ostatni krasnolud-po-

zorant powinien ruszyç w przeciwnym kierunku (oddalaç si´ od Pustki). Duszo˝erca jest bardzo szybki,
b´dzie bieg∏ od jednego krasnoluda do nast´pnego (zacznie od tego, którego pierwszego zauwa˝y na do-
le). ˚eby zabiç krasnoluda wystarczy mu jeden cios, a potem rusza ku nast´pnemu, tak wi´c musimy si´
Êpieszyç. Kiedy krasnolud z g∏owà dojdzie do otworu Pustki, niech berserkerzy zaatakujà znajdujàcych
si´ w pobli˝u bezdusznych, dzi´ki czemu nie b´dà przeszkadzali krasnoludowi z g∏owà.

Kiedy zbli˝ymy si´ do kraw´dzi Pustki, ujrzymy Duszo˝erc´. Przygotujmy si´ - ˝eby wrzuciç g∏ow´, mu-
simy wcisnàç klawisz T i kliknàç na Pustk´. Musimy byç wtedy jak najbli˝ej otworu (patrz rys. 10.11),
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UUWWAAGGAA

NNaawweett  jjeeÊÊllii  gg∏∏oowwaa  wwppaaddnniiee  ddoo  oottwwoorruu
ppuussttkkii,,  mmoo˝̋ee  ssii´́  zzaattrrzzyymmaaçç  ggddzziieeÊÊ  ppoo
ddrrooddzzee..  WW  ttaakkiieejj  ssyyttuuaaccjjii  pprrzzeeggrraammyy..
NNiieesstteettyy,,  mmaa  ttoo  mmiieejjssccee  ddooÊÊçç  cczz´́ssttoo,,
aallee  ddzzii´́kkii  tteemmuu  ttaa  mmiissjjaa  jjeesstt  ttaakk
eekkssccyyttuujjààccaa..

Rysunek10.11. Czekamy do ostatniej chwili, zanim wrzucimy g∏ow´ do Pustki. Aby trafiç, musimy byç
bardzo blisko otworu.

PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Jeden z krasnoludów (zwany dalej krasnoludem z g∏owà) zabiera
g∏ow´ Balora (ta wcià˝ krwawi – brrr).

• Grupujemy jednostki tak, aby bez trudu móc kontrolowaç
∏uczników.

• Ruszamy na wschód (na prawo), w kierunku rzeki i zatrzymujemy
si´ na brzegu.

• Z brzegu ostrzeliwujemy nadchodzàce zmory. Pami´tajmy, aby
chroniç wszystkie krasnoludy.

• Ruszamy do wody, aby sprowokowaç bezdusznych, po czym
otwieramy ogieƒ (strzelcy). Nie zapominajmy ustawiç w´drowca
tak, by móg∏ ich leczyç.

• Przechodzimy przez rzek´ i likwidujemy upiory (wysy∏amy
jednego z berserkerów, którego wspierajà strzelcy).

• Idziemy dalej na wschód, a˝ dotrzemy do dwu grup bezdusznych
i upiorów (mogà byç blisko siebie i wyglàdaç jak jedna du˝a grupa).
Wykorzystajmy drzewa jako tarcze. Pami´tajmy, ˝eby chroniç
krasnoludy.

• Ruszamy ku kraw´dzi okr´gu, który otacza Wielkà Pustk´.

• Ustawiamy krasnoludy na obr´bie okr´gu. Pami´tajmy, aby nie
przekroczyç jego kraw´dzi, bo “zbudzimy” Duszo˝erc´.

Ciàg dalszy na nast´pnej stronie
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PPOODDSSUUMMOOWWAANNIIEE
• Niech krasnolud z g∏owà zostanie na szczycie okr´gu (patrz mapa
misji), a reszta rusza po jego obwodzie. Kiedy ostatni znajdzie si´
na dole (prawie naprzeciw pierwszego), po kolei schodzà w dó∏.
Ka˝dy powinien ruszaç w kilka sekund po poprzednim.

• Niech krasnolud z g∏owà pozb´dzie si´ wszystkich bomb - jeÊli
Duszo˝erca go dopadnie, eksplozja nie zmieni toru lotu g∏owy.

• Zbli˝ajàc si´ do otworu (krasnolud z g∏owà), wypatrujemy
Duszo˝ercy. Kiedy b´dzie o trzy kroki od nas, wrzucamy g∏ow´ do
Êrodka (bez wzgl´du na to, czy jesteÊmy doÊç blisko, czy nie). Tak
czy inaczej, zginiemy od jednego ciosu Duszo˝ercy.

• JeÊli g∏owa prawid∏owo wpadnie do otworu, zwyci´˝ymy.
Prawdopodobnie b´dziemy musieli zapisaç gr´ w momencie, kiedy
nasze krasnoludy ustawià si´ na obwodzie okr´gu i próbowaç tak
d∏ugo, a˝ uda nam si´ zbli˝yç do otworu na tyle, aby wrzuciç tam
g∏ow´. 11 11

GGrraa  wwiieelloooossoobboowwaa



wzgl´du na to, w jaki sposób ∏àczymy si´ z Internetem (ISP, T1, czy jeszcze inaczej). Po po∏àczeniu si´ z
Bungie.net mo˝emy wybraç map´, rodzaj i czas trwania gry, którà chcemy zainicjowaç, albo mo˝emy
przy∏àczyç si´ do istniejàcej rozgrywki. Przed jej rozpocz´ciem mo˝emy te˝ porozmawiaç z innymi gra-
czami. Jednym s∏owem, Bungie.net jest miejscem, gdzie spotykajà si´ fani Myth.

Bungie.net dzia∏a w bardzo ciekawy sposób, który ma zapewniç wszystkim fanatykom Myth jak najlep-
szà interakcj´ z innymi graczami (w koƒcu po to tu przychodzà). Po rozpocz´ciu gry, Bungie.net przy-
dziela jednemu z graczy rol´ „serwera” (hosta), a pozosta∏ym „klienta”. Po zakoƒczeniu gry i wyÊwietle-
niu jej statystyki, jesteÊmy automatycznie zabierani z powrotem na Bungie.net, gdzie zapisuje si´ nasze
wyniki i mo˝emy rozpoczàç nowà gr´. Bungie.net jest jedynym serwerem przechowujàcym dane na temat
naszych zwyci´stw/przegranych, które wyÊwietlane na liÊcie (w formie kolorowego symbolu), obok nasze-
go imienia, tak ˝eby inni gracze mogli si´ z nimi zapoznaç. Czy wiecie jak fajnie jest zobaczyç ko∏o swe-
go imienia jeden z najwy˝szych symboli? Inni gracze b´dà obawiali si´ gry z kimÊ, kto pokona∏ bardzo
wielu przeciwników!

PPOO¸̧ÑÑCCZZEENNIIEE  BBEEZZPPOOÂÂRREEDDNNIIEE

JeÊli dysponujemy dwoma komputerami (PC lub Mac) w tym samym miejscu, mo˝emy po∏àczyç je za po-
mocà „null modem kabla” (to kabel, który s∏u˝y do bezpoÊredniego po∏àczenia przez port modemu). Je-
Êli jesteÊmy w∏aÊcicielami Mac'a, mo˝emy skorzystaç z wbudowanego systemu AppleTalk (opis poni˝ej).
BezpoÊrednie po∏àczenie do naj∏atwiejszy i najtaƒszy sposób na gr´ z innym cz∏owiekiem, który niestety
ma powa˝ne ograniczenie: w grze mogà braç udzia∏ tylko dwie osoby.

AADDRREESS  IIPP

Kiedy ∏àczymy si´ z Internetem za pomocà ISP, (Internet Service Provider) otrzymujemy adres IP (wy-
glàda mniej wi´cej tak: 204.21.251.11 - powinniÊmy go sprawdziç po ustanowieniu po∏àczenia, gdy˝ za
ka˝dym razem otrzymujemy inny adres). Myth umo˝liwia po∏àczenie si´ z innym graczem przez podanie
jego adresu IP (i vice versa). Wprowadzamy go w odpowiednie pole ekranu po∏àczeƒ gry (drugi gracz mu-
si zrobiç to samo). Gra po∏àczy si´ bezpoÊrednio z podanym adresem. Jedynà wadà takiego rozwiàzania
jest fakt, ˝e o wiele ∏atwiej by∏oby si´ po∏àczyç, gdybyÊmy mogli jednoczeÊnie rozmawiaç z drugim gra-
czem, co jest niemo˝liwe, jeÊli nie mamy drugiej linii telefonicznej. Ta metoda dzia∏a tylko z modemami
o pr´dkoÊci 28.8 Kb/s lub wy˝szej.

PPOO¸̧ÑÑCCZZEENNIIEE  MMOODDEEMMOOWWEE

Po∏àczenie modemowe to najprostszy sposób ∏àczenia si´ z Internetem z wykorzystaniem linii telefonicz-
nej. Wszystko, co musimy zrobiç, to wpisaç numer, z którym chcemy si´ po∏àczyç w odpowiednie pole na
ekranie po∏àczeƒ gry. Aby gra mia∏a sens, powinniÊmy dysponowaç modemem o pr´dkoÊci przynajmniej
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WWiemy ju˝, ˝e Myth to gra dostarczajàca niezapomnianych wra˝eƒ – ja-

ko wojownicy wiat∏a musimy wygraç odwiecznà walk´ z si∏ami z∏a. Na szcz´Êcie dla nas, jej fanów, przy-

gotowano jeszcze jednà niespodziank´ - ekscytujàcy Êwiat, w który mo˝emy wejÊç poprzez Internet. Co

ciekawe, pewna grupa graczy kupuje Myth tylko po to, by graç w sieci! I bardzo dobrze.

Mo˝liwoÊç spróbowania w∏asnych si∏ z innym cz∏owiekiem sprawia, ˝e krew zaczyna nam szybciej krà-
˝yç. Z pewnoÊcià „sztuczna inteligencja” gry jest bardzo dobra i zapewnia godziny dobrej zabawy, ale mi-
mo to nie jest w stanie zapewniç radoÊci, jakà daje czynnik ludzki. Powiedzmy sobie wprost: fajnie jest
pokonaç komputer, ale nie mo˝na tego porównywaç ze zwyci´stwem nad cz∏owiekiem. Ka˝dy, kto po d∏u-
giej, trudnej walce pokona∏ komputer, powie nam, ˝e choç odczuwa∏ radoÊç, jego „przeciwnik” ani przez
chwil´ nie czu∏ si´ pokonany, ani nie ˝a∏owa∏ swoich decyzji. A w∏aÊnie o to chodzi – o g∏´bokà satysfak-
cj´ i poczucie zwyci´stwa.

OOPPCCJJEE  SSIIEECCIIOOWWEE

Myth zapewnia wiele sposobów ∏àczenia si´ z innymi graczami, dzi´ki czemu mo˝emy w pe∏ni cieszyç si´
mo˝liwoÊciami, jakie daje gra wieloosobowa. Skoro przeszliÊmy przez ca∏à gr´ jednoosobowà (a nawet je-
Êli nie), prawdopodobnie chcemy dowiedzieç si´, jak jeszcze mo˝na si´ nià nacieszyç. Odpowiedê jest pro-
sta: w sieci! Ch∏opcy z Bungie dali nam mo˝liwoÊç spróbowania w∏asnych si∏ z innymi.

BBUUNNGGIIEE..NNEETT

Bungie.net jest serwisem internetowym autorstwa Bungie Software, twórców Myth, dzi´ki któremu mo-
˝emy spotkaç i zmierzyç si´ z fanami gry z ca∏ego Êwiata. Mo˝emy za∏ogowaç si´ do serwera Bungie, bez



byç du˝ym zaskoczeniem.

3. Bez ˝adnych konsekwencji mo˝emy porzàdnie sklàç komputer, choç jedyne co w ten sposób mo-
˝emy uzyskaç, to ostra reakcja rodziny/przyjació∏ (ewentualnie wizyta u psychoanalityka). Jednak
gdy gramy z cz∏owiekiem, musimy pami´taç, ˝e nasz przeciwnik jest wra˝liwy na padajàce z naszej
strony przechwa∏ki, groêby i/lub oferty. Ludzkiego przeciwnika mo˝emy pokonaç, grajàc na jego
emocjach, lub wykorzystujàc jego b∏´dy.

4. Grajàc z komputerem, na pewno si´ z nim nie zaprzyjaênimy, ale w grze sieciowej (na wielkiej
pustynnej mapie, z wieloma dru˝ynami), mo˝emy zwi´kszyç szanse na zwyci´stwo, zawiàzujàc so-
jusze z innymi graczami (nawet nieformalne). Denerwujàc jednego/wielu/wszystkich graczy, mo˝e-
my zawiàzywaç, ∏amaç i zmieniaç sojusze, w miar´ jak rozwija si´ gra. Zmawiajàc si´ na bardzo sil-
nego gracza, mo˝emy znacznie zredukowaç jego szanse na zwyci´stwo. Ta mo˝liwoÊç znacznie
uatrakcyjnia gr´.

5. Porównywanie w∏asnych wyników z innymi nie znaczy wiele, dopóki w gr´ nie wchodzi staty-
styka sieciowa. JeÊli nasze imi´ znajduje si´ na szczycie listy najlepszych graczy, a pod nami sà na-
si znajomi, czujemy g∏´bokà satysfakcj´. Komputery nie obdarzà nas takim szacunkiem, jak inni
ludzie.

6. Walka z ludzkà inteligencjà jest o wiele wi´kszym wyzwaniem, ni˝ starcie z AI komputera. Nie-
wa˝ne, ˝e Deep Blue pokona∏ Kasparowa – komputer nie jest w stanie myÊleç trójwymiarowo (tak
jak ludzie), dlatego te˝ nigdy nie b´dzie godnym nas przeciwnikiem. JeÊli dotàd graliÊmy tylko
z komputerem, szybko poznamy ró˝nic´ i dowiemy si´, ˝e „to jest to”.

GGRRAA  ZZ  WWII¢¢KKSSZZÑÑ  LLIICCZZBBÑÑ  OOSSÓÓBB

Chocia˝ gra z jednym przeciwnikiem mo˝e dostarczyç nam niezapomnianych wra˝eƒ, nie ró˝ni si´ tak
bardzo od gry z komputerem. Prawdziwa zabawa zaczyna si´ wtedy, gdy w grze bierze udzia∏ trzech lub
wi´cej graczy - wtedy mo˝emy byç doÊwiadczyç czegoÊ naprawd´ wyjàtkowego. Moim zdaniem, gra z wie-
loma przeciwnikami to esencja gry sieciowej. Aby prze˝yç (i wygraç), musimy byç w stanie zrozumieç
psychÔlogi´ statystycznej grupy graczy.

Weêmy pod uwag´ gr´, w której udzia∏ bierze szeÊç osób. Praktycznie w ka˝dym przypadku mo˝emy po-
dzieliç graczy na kilka kategorii (przynale˝noÊç do danej grupy mo˝e zmieniç si´ wraz ze zmianà gry).
Ka˝dy gracz przyjmuje jednà z tych ról - czasem zupe∏nie nieÊwiadomie – pami´tajmy o tym, gdy b´dzie-
my chcieli wykrzyknàç „Tego nigdy nie zrobi´”. Oto statystyczny podzia∏:

PPoodd˝̋eeggaacczz

Ten facet nie znosi spokojnej rozgrywki. Zwykle rzuca si´ do walki zaraz po rozpocz´ciu gry. Rozgromienie prze-
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28.8 Kb/s (oczywiÊcie, jeÊli lubimy si´ stresowaç, spróbujmy ustawiç pr´dkoÊç na 14.4 Kb/s). Wadà tego
po∏àczenia jest fakt, ˝e jeÊli chcemy graç z kimÊ, kto znajduje si´ daleko od nas, b´dziemy musieli p∏aciç,
jak za rozmowy mi´dzymiastowe.

TT  ..   EE  ..   NN  ..

Mo˝na te˝ graç w Myth korzystajàc z popularnego systemu gry online T.E.N. (Total Entertainment Ne-
twork). W tym celu musimy zarejestrowaç si´ w serwisie i po otrzymaniu konta, mo˝emy zaczàç gr´. Nie-
stety, T.E.N. nie zapisuje statystyki gier, tak jak bugie.net.

AAPPPPLLEETTAALLKK

Od prawie dziesi´ciu lat, wszystkie komputery Macintosh wyposa˝ane sà w system po∏àczeƒ sieciowych
o nazwie AppleTalk, który doskonale si´ sprawdza i, skoro jest cz´Êcià ka˝dego Mac'a, nie powinien spra-
wiaç nam problemów. W rzeczywistoÊci, u˝ytkownicy komputerów z jab∏uszkiem grajà z wykorzystaniem
AppleTalk od 1987 roku! Aby po∏àczyç si´ przez AppleTalk, potrzebujemy tylko standardowego kabla
drukarki (dla Mac'a). Jest jeszcze jeden sposób po∏àczenia (w Systemie 8), o nazwie AppleTalk Remote
Access, dzi´ki któremu mo˝emy si´ po∏àczyç przez modem (takie po∏àczenie zachowuje si´ jak sieç). Wy-
bór nale˝y do nas.

SSTTRRAATTEEGGIIAA  GGRRYY  WWIIEELLOOOOSSOOBBOOWWEEJJ

Gra z ˝ywym przeciwnikiem to zupe∏nie inne doÊwiadczenie, ni˝ granie z komputerem. Kruczki i sztucz-
ki, których nauczyliÊmy si´ w grze jednoosobowej, mogà okazaç si´ nieskuteczne w grze z cz∏owiekiem.
Dlatego te˝ warto zapoznaç si´ z ró˝nicami pomi´dzy grà dla jednego gracza, a tym co czeka nas w sieci.

DDLLAACCZZEEGGOO  ZZ  LLUUDDèèMMII  GGRRAA  SSII¢¢  IINNAACCZZEEJJ

Nie ma nic bardziej satysfakcjonujàcego ni˝ pokonanie innego cz∏owieka. Gra wieloosobowa wprowadza
kilka nowych elementów:

1. Ludzie doÊç cz´sto dzia∏ajà wed∏ug przewidywalnego schematu, korzystajàc z pewnej niezmien-
nej taktyki, choç z drugiej strony pami´tajmy, ˝e nigdy nie mo˝emy byç pewni, czy nie postàpià do-
k∏adnie odwrotnie, ni˝ si´ spodziewamy. Fakt ten mo˝e mieç olbrzymi wp∏yw na przebieg gry.

2. Komputery nie majà gorszych/lepszych dni - zawsze, bez wzgl´du na okolicznoÊci, majà taki sam
nastrój. Z drugiej strony, przeciwnik który zwykle jest gorszym graczem ni˝ my, mo˝e rozegraç par-
ti´ swojego ˝ycia w tym samym dniu, w którym nam zupe∏nie nie b´dzie sz∏o. Taka sytuacja mo˝e
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fekcyjnie zaminowuje teren i ustawia strzelców i krasnoludy tak, by atakujàcy go odnieÊli jak najwi´ksze
straty. Lisy to nasz najwi´kszy koszmar, ale mo˝na ich pokonaç. Atakujmy wtedy, gdy zaj´ci sà
czymÊ/kimÊ innym.

PPaaddll iinnoo˝̋eerrccaa

Padlino˝erca to gracz, który stara si´ zdobyç jak najwi´cej ghÔli - wysy∏a je, ˝eby patrolowa∏y teren. Kie-
dy tylko zauwa˝y jakiÊ s∏aby punkt u przeciwnika, (np. trzech lub czterech strzelców bez ochrony) ataku-
je. Ogólnie rzecz bioràc, Padlino˝erca wykorzystuje s∏aboÊci przeciwników, starajàc si´ samemu nie od-
nieÊç obra˝eƒ. Przypomina to atak wilków na zaskoczonà zwierzyn´. Pokonanie Padlino˝ercy dostarcza
wyjàtkowej satysfakcji.

DDoommaattoorr

Domator to gracz, który okopuje si´ w punkcie startowym, szczególnie wtedy, gdy rozpoczyna na wzgó-
rzu, albo gdy jest w posiadaniu flagi. Zamiast zniknàç i wróciç, gdy inni gracze nadwer´˝à swoje si∏y, pró-
buje utrzymaç si´ przez ca∏à gr´. OczywiÊcie, jeÊli bierze w niej udzia∏ wi´cej ni˝ trzech graczy, jest to
praktycznie niemo˝liwe, ale Domator zawsze próbuje. Nadzieja wiecznà jest.

GG∏∏uuppiieecc

Kiedy po raz pierwszy gramy w sieci, wszyscy jesteÊmy g∏upcami. Nasze szanse na to wzrastajà, gdy nie-
wiele graliÊmy z komputerem. G∏upiec robi rzeczy, przez które bardzo szybko przegrywa. Ka˝e krasnolu-
dom miotaç pociski, gdy w pobli˝u znajdujà si´ jego w∏asne oddzia∏y i zanim si´ spostrze˝e, dziesiàtkuje
swoje jednostki (a tylko kilka wrogich). Cz´sto grupuje oddzia∏y tak, ˝e jego zmory znajdujà si´ w samym
Êrodku armii (dla tych, którzy jeszcze nie wiedzà – gdy w zmor´ trafià trzy strza∏y, ta z olbrzymià si∏à eks-
ploduje). JeÊli wi´c w Êrodku naszej armii jest zmora, którà trafià strza∏y wroga – BUM! Super si´ na to
patrzy, oczywiÊcie jeÊli wybucha armia naszego przeciwnika. Na szcz´Êcie, podobnie jak inni, G∏upcy
szybko si´ uczà, nie ma wi´c powodu do paniki. Wierzcie mi, ka˝dy kiedyÊ ginie od eksplozji w∏asnych
zmór.
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ciwnika sprawia mu ogromnà przyjemnoÊç. Niestety, jego radoÊç przemija z chwilà, gdy pojawia si´ trze-
ci gracz i rozprawia si´ zarówno z nim, jak i z tym, którego zaatakowali. Pod˝egacz zwykle koƒczy biega-
jàc po mapie i próbujàc zwyci´˝yç, majàc do dyspozycji tylko dwu ghÔli i w´drowca. Tego typu gracze
zwykle uczà si´ na b∏´dach i szybko przenoszà si´ do innej kategorii.

OOssttrroo˝̋nnyy

Ostro˝ny nie jest ani wojownikiem, ani lisem - tak bardzo boi si´ straciç jakiekolwiek jednostki, ˝e z re-
gu∏y kryje si´ z ty∏u mapy i ucieka, gdy tylko ktoÊ próbuje go zaatakowaç. Ostro˝nym jest z regu∏y nowy
gracz i nie powinniÊmy myliç go z Cwaniakiem, który tak˝e czai si´ z ty∏u mapy, ale w odpowiednim cza-
sie rusza do walki. Ostro˝ni szybko uczà si´, ˝e bez walki nie ma zabawy i szybko zmieniajà taktyk´.

CCwwaanniiaakk

Cwaniak to gracz, który chowa si´ z ty∏u mapy, pozwalajàc na to by inni powykaƒczali si´ nawzajem, pod-
czas gdy sam ostrzy miecze i czeka na odpowiedni moment - wtedy rozprawia si´ z mocno rannymi prze-
ciwnikami. Ta technika pomaga wygraç wiele rodzajów gier, ale jest te˝ doskona∏ym sposobem na to, aby
pozostali gracze nas znienawidzili. JeÊli zbyt wiele razy b´dziemy post´powaç w ten sposób, nasi przeciw-
nicy zmówià si´ i solidnie nam dokopià. OczywiÊcie, od czasu do czasu dobrze jest byç Cwaniakiem –
wa˝ne, aby nie wesz∏o nam to w nawyk.

ZZbbiieerraacczz

Zbieracz to... po prostu zbieracz. To gracz, który (jeÊli gra dopuszcza wymian´ jednostek) wymienia
wszystkie silne jednostki na jak najwi´kszà liczb´ zniewoleƒców i ghÔli. Zwykle nie u˝ywa wielu strzel-
ców, choç zawsze zostawia kilku (przynajmniej czterech) na wszelki wypadek. JeÊli zosta∏o nam niewiele
jednostek - najwy˝ej pi´ciu lub szeÊciu zdrowych wojów i spotkamy Zbieracza, jesteÊmy ugotowani. Naj-
lepszà bronià przeciw Zbieraczowi sà krasnoludy (ze swymi pociskami i bombami).

TTaakkttyykk

Taktyk to przeciwieƒstwo Zbieracza. Pozbywa si´ s∏abych jednostek w zamian za wojów i strzelców. Jest
to zwykle doÊwiadczony gracz, którzy nie obawia si´ starcia z du˝à grupà zniewoleƒców. Taktyk b´dzie
zabieraç sakwy z ropà zmorom (zrobià to ich w´drowcy) i atakowaç strzelców, wysy∏ajàc na nich ghÔli
(wyposa˝onych w te sakwy). JeÊli nasi strzelcy nie potrafià sobie z nimi poradziç, przegramy.

LL ii ss

Lis to bardzo doÊwiadczony gracz - taki, który dok∏adnie wie, jaki jest zasi´g jego ∏uczników. Zawsze per-

BBuunnggiiee  SSooffttwwaarree  PPrroodduuccttss  CCoorrppoorraattiioonn MMyytthh  II::  UUPPAADDLLII  WW¸̧AADDCCYY206



WWYYMMIIAANNAA  JJEEDDNNOOSSTTEEKK

Przed rozpocz´ciem gry wieloosobowej, mo˝emy wybraç opcj´ „ Wymiana jedn. dozwolona “. W tej sytu-
acji, gracze (albo kapitanowie, jeÊli gramy w dru˝ynach - patrz „Rozgrywka dru˝ynowa”) mogà wymieniç
swoje jednostki na punkty, które z kolei mogà wymieniç na inne jednostki, dzi´ki czemu mogà dobraç
sk∏ad swojej armii wed∏ug w∏asnego uznania. Pami´tajmy jednak, ˝e wymiany mo˝emy dokonaç zanim
rozpoczniemy gr´. JeÊli zbyt szybko ka˝emy ruszyç naszym ghÔlom (lub jakimkolwiek innym jednost-
kom), nie b´dziemy mogli tego zrobiç.

JeÊli chcemy pozbyç si´ jakiejÊ jednostki, klikamy jà i wciskamy klawisz (-) – wtedy dostaniemy przypi-
sanà jej iloÊç punktów. Podczas sprzeda˝y jednostek, punkty wyÊwietlane sà w formie tabeli (patrz tabela
11.1). Aby zdobyç danà jednostk´, wybieramy (klikamy) t´, których chcemy mieç wi´cej i wciskamy kla-
wisz plus (+). Prosz´ bardzo, oto nasza nowa jednostka. Pami´tajmy, ˝e istniejà limity wymiany, wi´c za
bardzo nie szalejmy.

WWEETTEERRAANNII

Podczas gry wieloosobowej ka˝da jednostka zbiera punkty doÊwiadczenia, które otrzymuje za ka˝dego po-
konanego przeciwnika. Punkty te przedstawiane sà na pasku stanu w postaci tarcz za ka˝dà ˝ywà jednost-
k´ i czaszek za ka˝dego nieumar∏ego. Z ka˝dym punktem dana jednostka atakuje coraz szybciej i z wi´k-
szà precyzjà oraz skutecznoÊcià. Wynika z tego, ˝e jednostki o du˝ym doÊwiadczeniu sà najlepszà si∏à
ofensywnà i nale˝y je chroniç. Dotyczy to przede wszystkim krasnoludów i strzelców. JeÊli nasz krasno-
lud zlikwidowa∏ wielu wrogów, b´dzie miota∏ pociski szybciej i celniej. W grze wieloosobowej warto jest
zatem zdobywaç doÊwiadczenie.
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TTAAKKTTYYKKAA  PPRROOWWAADDZZEENNIIAA  BBIITTWWYY

Na temat strategii gry wieloosobowej istnieje tyle opinii, ilu jest graczy. Sà jednak pewne ogólne zasady,
które pozwolà nam prze˝yç, a byç mo˝e zwyci´˝yç. Oto one:

1. Nasze oddzia∏y powinny byç w ciàg∏ym ruchu, bez wzgl´du na to, czy atakujemy, wycofujemy
si´, bronimy, czy pozorujemy atak. Jest to o wiele bezpieczniejsze, ni˝ pozostawanie w jednym miej-
scu i czekanie na atak przeciwnika. Czasami trudno jest Êledziç ruchy rozproszonych jednostek, tak
wi´c lepiej jest je zgrupowaç, korzystajàc z definiowalnych klawiszy ALT + cyfry i zachowaç czuj-
noÊç.

2. Choç sà bardzo u˝yteczne, jednostki wybuchowe (krasnoludy i ghÔle z sakwami ropy) mogà sta-
nowiç zagro˝enie dla naszych w∏asnych jednostek. Dobrze jest trzymaç zmory w pewnej odleg∏oÊci
od naszych si∏ g∏ównych, poniewa˝ wystarczy kilka wrogich strza∏, ˝eby wysadziç je w powietrze
(a z nimi pó∏ naszej armii). Ostro˝nie musimy post´powaç te˝ z krasnoludami, które miotajà poci-
ski, bez wzgl´du na to, czy znajdujà si´ w pobli˝u w∏asnych jednostek, czy nie. 

3. Strzelcy powinni znajdowaç si´ w mo˝liwie najwy˝szym punkcie - jest to najlepsza pozycja do
ostrzeliwania si∏ przeciwnika (w tym jego strzelców). Grawitacja robi swoje.

4. JeÊli to mo˝liwe, niech szybkie jednostki (np. ghÔle) atakujà strzelców i krasnoludy przeciwni-
ka. Dzi´ki temu, wolniejsze jednostki b´dà mog∏y, w miar´ bezpiecznie, zbli˝yç si´ do jednostek
wroga. Doskonale sprawdzajà si´ tu ghÔle niosàce sakwy z ropà. 

5. Znakomità tarczà obronnà dla zbli˝ajàcych si´ jednostek sà zniewoleƒcy. Linia tych jednostek
znakomicie ochroni nasze krasnoludy.

6. Zniewoleƒcy i zmory mogà przez nieograniczony czas pozostawaç pod wodà. Dzi´ki temu mo˝e-
my znienacka zaatakowaç przeciwnika, lub ukryç prawdziwà si∏´ naszej armii.

7. W´drowcy powinni zawsze trzymaç si´ tych jednostek, które wymagajà leczenia. Doskonale
sprawdzajà si´ w bitwach, w których dominujà strzelcy – wtedy powinni ustawiç si´ zaraz za nimi
i, w miar´ potrzeby, leczyç. Pami´tajmy, ˝e w´drowcy mogà b∏yskawicznie zabiç nieumar∏ych (znie-
woleƒców, zmory), u˝ywajàc w tym celu korzeni mandragory.

8. Starajmy si´, ˝eby nasi strzelcy eliminowali jak najwi´cej wa˝nych jednostek. JeÊli uda nam si´,
bez zbli˝ania si´ do nich, uporaç si´ z wrogimi krasnoludami, zdob´dziemy znacznà przewag´.
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TTAABBEELLAA  1111..11::  WWAARRTTOOÂÂåå  PPUUNNKKTTOOWWAA  JJEEDDNNOOSSTTEEKK

JJEEDDNNOOSSTTKKAA PPUUNNKKTTYY JJEEDDNNOOSSTTKKAA PPUUNNKKTTYY

Zniewoleniec 1 Pajàk 1

Woj 2 GhÔl 2

Strzelec 3 Zmora 4

Krasnolud 6 W´drowiec 6

Trow 20 Berserker 6

Upiór 6 Pajàk 1

Bezduszny 3 Myrmidon 2



MMIISSJJEE  DDOO  GGRRYY  WWIIEELLOOOOSSOOBBOOWWEEJJ

Od czasów Maratonu Bugnie s∏ynie z ró˝norodnych gier sieciowych, ale jeÊli chodzi o Myth, osiàgn´li
prawdziwe mistrzostwo. Do dyspozycji mamy wiele ekscytujàcych gier, które majà tak wiele modyfiko-
walnych opcji, ˝e za ka˝dym razem ta sama gra wydaje si´ byç zupe∏nie inna. Wybierajàc gr´, mo˝emy
sprawdziç jaki jest jej cel, ale warto jest mieç dodatkowà „Êciàg´”. Oto ona. Do ka˝dego opisu do∏àczy∏em
wskazówki, które pomogà nam wygraç.

KKRRÓÓLL  WWZZGGÓÓRRZZAA

Na wzgórzu znajduje si´ jedna flaga. Kolor flagi jest taki, jak kolor dru˝yny, która znajduje si´ najbli˝ej.
JeÊli takich dru˝yn jest wi´cej, flaga zmienia kolor na szary i staje si´ obiektem wspó∏zawodnictwa. Zwy-
ci´˝a ten, który najd∏u˝ej b´dzie w posiadaniu flagi, lub który wyeliminuje wszystkich wrogów. Gra zwy-
kle trwa 10 minut (choç mo˝na zmieniç jej czas) - jest to wi´c bardzo goràca i ci´˝ka rozgrywka.

JJaakk  wwyyggrraaçç

* JeÊli chcemy wymieniaç jednostki, nie zapominajmy zrobiç tego zanim wykonamy jakikolwiek
ruch 

* Na poczàtku wyÊlijmy szybkie ghÔle - dzi´ki temu choç przez chwil´ b´dziemy w posiadaniu
flagi. Pami´tamy, ˝e w 10 minutowej grze, w której udzia∏ biorà cztery osoby, utrzymanie flagi
przez wi´cej ni˝ 3 minuty mo˝e wystarczyç do zwyci´stwa.

* Nie dajmy si´ od raz wciàgnàç w walk´. Starajmy si´ zachowaç jak najwi´cej jednostek na koƒ-
cowà bitw´, kiedy si∏y wszystkich graczy b´dà ju˝ mocno nadwer´˝one.

* Bàdêmy powÊciàgliwi – nie ruszajmy od razu do walki. W taki sposób mo˝emy ∏atwo i o wiele
za wczeÊnie straciç wiele jednostek.

ZZDDOOBBÑÑDDèè  FFLLAAGG¢¢

Ka˝da dru˝yna ma przypisanà jej flag´. Aby wygraç, nale˝y zdobyç wszystkie flagi. Gra mo˝e byç bardzo
ostra, szczególnie na pustynnych mapach, gdzie wiele jednostek b´dzie od razu rzuca∏o si´ do walki.

JJaakk  wwyyggrraaçç

* Niech spora grupa jednostek pilnuje naszej flagi. Nie zostawiajmy otwartych drzwi.

* Zale˝nie od mapy, starajmy si´ otoczyç wroga, tak by móc zaatakowaç go jednoczeÊnie z dwu
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RROOZZGGRRYYWWKKAA  DDRRUU˚̊YYNNOOWWAA

Rozgrywka dru˝ynowa wymaga doskona∏ej komunikacji i koordynacji graczy. Dru˝ynowo najlepiej gra
si´ w „Zdobàdê flag´” na pustynnej mapie, z udzia∏em szeÊciu osób.

Jeden z graczy wybierany jest na kapitana dru˝yn. Nast´pnie ci, którzy chcà przy∏àczyç si´ do jego dru-
˝yny, wybierajà jego imi´ na liÊcie graczy bungie.net, po czym wciskajà przycisk „Join Team” (Do∏àcz do
dru˝yny). Wszyscy gracze w danej dru˝ynie majà ten sam, wybrany przez kapitana, kolor. Po rozpocz´ciu
gry, kapitan ma kontrol´ nad wszystkimi jednostkami i musi je podzieliç pomi´dzy graczy. W tym celu
wybiera danà grup´ jednostek i wciska klawisz „backslash” (\). JeÊli w dru˝ynie jest wi´cej ni˝ jeden gracz
(poza kapitanem), pojawi si´ menu, dzi´ki któremu kapitan b´dzie móg∏ zdecydowaç, komu przydzieliç
dane jednostki.

NNaajjwwyy˝̋sszzaa  mmoocc

Nawet po przydzieleniu jednostek, kapitan wcià˝ ma nad nimi kontrol´, co mo˝e byç bardzo denerwujà-
ce. Upewnijmy si´, ˝e nasz kapitan z∏oÊliwie nie zabierze nam jednostek. Przewidywanie przebiegu gry
le˝y w gestii kapitana, dlatego te˝ mo˝e on kontrolowaç jednostki, jeÊli widzi, ˝e kierujà si´ one w niebez-
pieczne miejsce lub jednostronnie zmieniç strategi´ gry, jeÊli nie ma czasu na porozumienie si´ z innymi
cz∏onkami dru˝yny. OczywiÊcie mo˝e to prowadziç do spi´ç, ale to cena, którà p∏aci ka˝dy dowódca.

KKoommuunniikkaaccjjaa  rrzzààddzzii

Podczas gry sieciowej, mo˝emy porozumiewaç si´ z tylko cz∏onkami naszej dru˝yny szeptem (klawisz Y)
lub z wszystkimi graczami krzykiem (Shift + Y). Po wciÊni´ciu klawisza piszemy wiadomoÊç, którà chce-
my wys∏aç. Choç znajomoÊç innych cz∏onków dru˝yny jest wa˝na, to nie ma ona decydujàcego wp∏ywu
na przebieg gry. Od czasu do czasu przyjdzie nam graç z kimÊ, kogo nigdy przedtem nie spotkaliÊmy. Cza-
sami komunikacja w dru˝ynie jest tak dobra, ˝e gracze potrafià nawzajem przewidywaç swoje ruchy (zwy-
kle takie dru˝yny zwyci´˝ajà). Jest to zjawisko, które bardzo trudno opisaç - mo˝emy go jedynie doÊwiad-
czyç na w∏asnej skórze.

TTAABBLLIICCAA

W grach dru˝ynowych, w pobli˝u mapy sytuacyjnej ujrzymy ikony o∏ówka i gumki. Ka˝dy cz∏onek dru-
˝yny mo˝e u˝yç o∏ówka, ˝eby zaznaczyç jakiÊ punkt na mapie. Tak wi´c, zamiast pisaç „WyÊlij strzelców
na drugà stron´ wzgórza i zaatakuj od ty∏u,” mo˝e narysowaç, o co mu chodzi. Gumka wymazuje to, co
nanieÊliÊmy. Ponowne wciÊni´cie ikony o∏ówka, wy∏àcza mo˝liwoÊç pisania. 
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cztery z nich.

* Nie dzielmy zbytnio naszych jednostek. Najlepiej mieç dwie grupy: ofensywnà i defensywnà.

* Zostawmy strzelców, krasnoluda, w´drowca i kilku zniewoleƒców przy naszej macierzystej fla-
dze – b´dà jej broniç, podczas gdy jednostki ofensywne b´dà walczy∏y o pozosta∏e flagi.

ZZDDOOBBYYCCZZEE

Na mapie znajduje si´ kilka pi∏ek – zwyci´˝a ten, który po zakoƒczeniu czasu gry, b´dzie kontrolowa∏ naj-
wi´cej z nich. Po zdobyciu pi∏ek gracze powinni jak najlepiej ich pilnowaç.

JJaakk  wwyyggrraaçç

* Na poczàtku spróbujmy zdobyç jak najwi´cej pi∏ek – powinny wystarczyç dwie lub cztery.

* Pi∏ki powinni zdobywaç ghÔle – natychmiast przenoszà je do punktu, w którym znajdujà si´ na-
sze g∏ówne si∏y.

* Innà technikà jest rozmieszczenie zdobytych pi∏ek (pilnowanych przez mniejsze grupy) w ró˝-
nych punktach mapy. Jest to doÊç ryzykowne, poniewa˝ jeÊli zaatakuje nas du˝a grupa jednostek
wroga, nie b´dziemy mogli si´ obroniç.

TTEERRYYTTOORRIIAA

Na mapie znajduje si´ kilka flag - zwyci´˝a ten, kto pod koniec gry kontroluje najwi´cej z nich. W grze
doskonale sprawdzajà si´ dru˝yny, poniewa˝ zdobyte flagi muszà byç chronione.

JJaakk  wwyyggrraaçç

* Spróbujmy zdobyç najwi´cej tych jednostek, z którymi radzimy sobie najlepiej. Doskonale
sprawdzajà si´ tu ghÔle, które dzielimy na oddzia∏y (przynajmniej po szeÊciu w ka˝dym).

* Na poczàtku spróbujmy zdobyç jak najwi´cej flag – bàdêmy agresywni.

* Nie dzielmy naszych si∏ na zbyt wiele grup.

* Stwórzmy silnà armi´ ofensywnà i starajmy si´ zdobyç wi´kszoÊç flag plus jednà dodatkowà.
Dzi´ki temu b´dziemy mieli „zawór bezpieczeƒstwa” na wypadek, gdyby pod koniec gry przeciw-
nikom uda∏o si´ przejàç jednà z „naszych” flag.
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lub trzech stron.

* Ukryjmy cz´Êç naszych nieumar∏ych w rzekach, gdzie pozostanà niewidoczni dla przeciwnika
(ów) i b´dà mogli zaatakowaç z zaskoczenia. Zmora, która po wyjÊciu z rzeki wycina w pieƒ plu-
ton strzelców, to wspania∏y widok.

* Pami´tajmy, ˝e w czasie gdy planujemy atak, nasz wróg mo˝e w∏aÊnie nas okrà˝aç.

* U˝ywajmy naszych si∏ z g∏owà. Na pustynnej mapie wydaje si´, ˝e mamy wiele jednostek, ale
poniewa˝ wróg te˝ ma ich sporo, nie mo˝emy ich bezsensownie marnowaç.

SSKKRRAADDNNIIJJ  ZZDDOOBBYYCCZZ

Na mapie znajduje si´ pi∏ka, której kolor zale˝y od tego, kto jako ostatni jej dotknà∏. Zwyci´˝a ten, kto
b´dzie w jej posiadaniu, gdy zakoƒczy si´ czas gry. Gra mo˝e byç bardzo ostra, szczególnie wtedy, gdy doj-
dzie do konfrontacji wielu graczy na raz. Pi∏k´ mo˝na przenosiç w jakieÊ bezpieczne miejsce, lub do swe-
go punktu startowego. Mo˝na jà nawet „wystrzeliç” u˝ywajàc materia∏ów wybuchowych. Wystarczy wy-
braç jednostk´ i kliknàç pi∏k´ - od tej pory ta jednostka b´dzie zabieraç jà ze sobà. 

JJaakk  wwyyggrraaçç

* Spróbujmy przenieÊç pi∏k´ na ty∏ naszych oddzia∏ów. Niech chronià jà strzelcy i krasnoludy.
WyÊlijmy kilku zniewoleƒców do przodu – b´dà spowalniaç atakujàce nas oddzia∏y.

* Spróbujmy zabraç pi∏k´ pod wod´, gdzie nie dosi´gnà jej ˝yjàce jednostki. Nast´pnie wystarczy
zlikwidowaç wszystkich wrogich zniewoleƒców – ˝ywe jednostki przeciwnika nie b´dà mog∏y jej
zdobyç.

* Poczekajmy do ostatnich minut gry, gdy si∏y graczy b´dà ju˝ mocno nadwer´˝one i dopiero wte-
dy ruszajmy do walki. Pami´tajmy - ˝eby kontrolowaç pi∏k´, wystarczy nam jedna jednostka.

PPOOGGOO¡¡  ZZAA  FFLLAAGGAAMMII

W tej grze, bardziej ni˝ si∏a, liczy si´ szybkoÊç. Na mapie umieszczono pi´ç flag – zwyci´˝a ten, który ja-
ko pierwszy zdob´dzie je wszystkie. Czas w jakim tego dokona, nie ma znaczenia.

JJaakk  wwyyggrraaçç

* Na poczàtku dokonujemy wymiany – musimy mieç przynajmniej pi´ciu/szeÊciu ghÔli, których
od razu wyÊlemy po flagi. JeÊli b´dziemy mieli troch´ szcz´Êcia, od razu zdob´dziemy trzy lub
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* Uwa˝ajmy na czas. Zbyt ostro˝na gra mo˝e doprowadziç do sytuacji, w której b´dziemy dyspo-
nowaç silnà armià, ale b´dzie brakowaç nam czasu na zdobycie flag.

PPAARRAADDAA  PPII¸̧EEKK

Gra przypomina „Zdobàdê flag´”, tyle ˝e pi∏ki mo˝na przenosiç. Zadaniem graczy jest ochrona w∏asnej
pi∏ki i zdobycie tych, które nale˝à do przeciwników. Gra nie ma limitu czasowego.

JJaakk  wwyyggrraaçç

* W tej grze w∏aÊciwie ka˝da technika jest dobra – wszystko zale˝y od indywidualnych upodo-
baƒ.

* Mo˝emy podzieliç nasze si∏y na dwie grupy – defensywnà (która b´dzie chroniç pi∏ki) i ofen-
sywnà (która b´dzie zdobywaç nowe). Przy takim podziale musimy si´ liczyç z tym, ˝e jeÊli naszà
obron´ zaatakuje wroga armia, mo˝emy straciç po∏ow´ swoich jednostek. Strategia ta doskonale
sprawdza si´ w grze z nowicjuszami, albo wtedy, gdy u˝ywajà jej wszyscy gracze. W innych przy-
padkach, zdecydowanie jà odradzam.

* Prawdopodobnie najlepszà technikà jest trzymanie swych si∏ razem i przenoszenie pi∏ki ze so-
bà (nawet wtedy, gdy zdobywamy nowe). Przodem mo˝emy wys∏aç ma∏y oddzia∏ ghÔli, który b´-
dzie móg∏ wy∏apaç s∏abe punkty przeciwników i/lub niechronione pi∏ki. Reszt´ jednostek trzy-

majmy w jednej, du˝ej grupie.

MMAAPPYY

Niezmiernie wa˝nà rzeczà w grze wieloosobowej jest wybór mapy. Od niej zale˝à przecie˝ wszystkie ele-
menty gry, od strategii po wymian´ jednostek. Przed rozpocz´ciem gry dobrze jest zapoznaç si´ z terenem
misji. To, co na jednej mapie stanowi o naszej przewadze, na innej mo˝e przyczyniç si´ do przegranej, mu-

simy wi´c uwa˝aç.

ZZAAAATTAAKKUUJJ¢¢    TTWWÓÓJJ  GGRRÓÓBB

To ma∏a mapa, w której centrum znajduje si´ wzgórze. Najcz´Êciej wykorzystuje si´ jà w „Królu wzgórza”. Na
mapie znajduje si´ pi´ç punktów startowych - ka˝dy z pi´ciu graczy rozpoczyna z 22 jednostkami.
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DDoosstt ´́ppnnee  jjeeddnnoossttkkii

Strzelec

GhÔl

Zmora

W´drowiec

Krasnolud

Woj

Zniewoleniec



DDoosstt ´́ppnnee  jjeeddnnoossttkkii

Strzelec

GhÔl

Zmora

W´drowiec

Krasnolud

Woj

Zniewoleniec

MMAASSAAKKRRAA  WW  BB¸̧OOTTNNIISSTTEEJJ  JJAAMMIIEE

Ma∏a mapa z wieloma ma∏ymi i jednym, centralnie umieszczonym wzgórzem. Pi´ç punktów startowych
– ka˝dy z graczy (dru˝yn) rozpoczyna z 24 jednostkami. Wcià˝ padajàcy deszcz mo˝e mieç decydujàcy
wp∏yw na przebieg gry. Nie liczmy na krasnoludy – na tej mapie majà niewielkie znaczenie.

DDoosstt ´́ppnnee  jjeeddnnoossttkkii

Strzelec

GhÔl

Zmora

W´drowiec

Krasnolud

Woj

Zniewoleniec
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PPUUSSTTYYNNIIAA  PPOOMMII¢¢DDZZYY  UUSSZZAAMMII

Du˝a mapa. Po obu stronach biegnàcej w jej centrum rzeki, znajdujà si´ wzgórza. Na mapie sà dwa punk-
ty startowe. Rzek´ mo˝na przejÊç w trzech miejscach: u jej szczytu, w centrum i na dole. Wielkie otwar-
te obszary i nierówny teren stanowià doskona∏à zas∏on´ dla oddzia∏ów. Wzgórza sà doskona∏ym punktem
obronnym. Ze wzgl´du na iloÊç dost´pnych jednostek, mapa doskonale nadaje si´ do gry dru˝ynowej.
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DDoosstt ´́ppnnee  jjeeddnnoossttkkii

Upiór

Trow

Krasnolud

Bezduszny

Myrmidon

MMyytthh  II::  UUPPAADDLLII  WW¸̧AADDCCYY BBuunnggiiee  SSooffttwwaarree  PPrroodduuccttss  CCoorrppoorraattiioonn
219

GGDDYYBBYYMM  MMIIAA¸̧  TTRROOWWAA

Ta mapa, to „Pustynia pomi´dzy uszami”, ale o innej konfiguracji jednostek – nie mamy ghÔli, zamiast
których dysponujemy trowami i upiorami!
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ZZAAAATTAAKKUUJJ¢¢  TTWWOOJJÑÑ  SSIIEEåå

Jest to ta sama mapa, co „Zaatakuj´ twój grób”, dysponujemy jednak innymi jednostkami. Fakt ten zmu-
sza nas do innego wykorzystania terenu.

DDoosstt ´́ppnnee  jjeeddnnoossttkkii

Zmora

Berserker

Bezduszny

Pajàk

Upiór

Woj

Krasnolud

MMAASSAAKKRRAA  WW  BB¸̧OOTTNNIISSTTEEJJ  JJAAMMIIEE  ((CCIIEEMMNNOOÂÂåå))

Kopia mapy „Masakra w B∏otnistej Jamie”, ale z innymi jednostkami. Jest to doÊç ciekawe rozwiàzanie,
poniewa˝ na tego rodzaju mapie, zwykle du˝à rol´ odgrywajà krasnoludy (których tutaj nie ma).

DDoosstt ´́ppnnee  jjeeddnnoossttkkii

Pajàk

Trow

Myrmidon

Zmora

Zniewoleniec

Upiór

Bezduszny
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Zmora

Zniewoleniec

SSAAMM  ÂÂRROODDEEKK

Mapa przypomina „Masakr´ w B∏otnistej Jamie” - jest ciemna, mroczna i od czasu do czasu pada tam
deszcz.  

DDoosstt ´́ppnnee  jjeeddnnoossttkkii

Zmora

Bezduszny

W´drowiec

Krasnolud

Zniewoleniec

Berserker

SSAAMM  ÂÂRROODDEEKK  ((CCIIEEMMNNOOÂÂåå))

Jest to ta sama mapa, co „Sam Êrodek”, dysponujemy jednak innymi jednostkami

DDoosstt ´́ppnnee  jjeeddnnoossttkkii

Woj

Berserker

Upiór

Trow

Bezduszny
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MMAAPPYY  TTRRYYBBUU  IINNDDYYWWIIDDUUAALLNNEEGGOO

Jednà z najlepszych rzeczy w grze Myth, jest fakt przygotowania przez Bungie map dla jednego gracza.
Jest ich 25 – zbyt wiele, by móc je tu wszystkie opisaç, ale jeÊli szukamy odmiany, warto odwiedziç przy-
najmniej jednà. Pami´tajmy jednak, ˝e mapy wieloosobowe zosta∏y przygotowane z myÊlà o strategii wie-
loosobowej, a mapy trybu indywidualnego bardziej przypominajà zwyk∏à gr´. Dlatego te˝ kilka z nich
mo˝e nas rozczarowaç, ale i tak warto spróbowaç.
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GGEENNEEZZAA  GGRRYY

Wszystkie gry zaczynajà si´ od jakiejÊ historii (którà najcz´Êciej tworzy g∏ówny scenarzysta). Wiele z tych
historii sta∏o si´ swego rodzaju folklorem dla graczy. W przypadku gry Myth, najbardziej popularna jest
teoria, wed∏ug której pomys∏ gry zrodzi∏ si´ w umyÊle Jasona Jones'a, scenarzysty i g∏ównego programi-
sty, kiedy oglàda∏ krwawe sceny bitew w filmie Mela Gibsona Braveheart. OczywiÊcie Jason twierdzi ina-
czej (ale ja i tak uwa˝am, ˝e Braveheart mia∏ przynajmniej wp∏yw na postacie berserkerów - popatrzcie na
te pomalowane cia∏a!)

BART: Skàd wzià∏ si´ pomys∏ na Myth?

JASON JONES: No có˝, ca∏a historia jest dosyç zwyczajna. OczywiÊcie móg∏bym sk∏amaç i stworzyç ja-
kàÊ niesamowità opowieÊç, ale zamiast tego powiem ci prawd´. Rozpocz´liÊmy od prac nad kontynuacjà
Marathon'u, których produktem koƒcowym mia∏a byç gra, troch´ przypominajàca Quake'a. W tym cza-
sie pokaza∏y si´ pierwsze screenshoty z Quake'a, dzi´ki którym zorientowaliÊmy si´ w jakim kierunku
zmierza ta gra. My te˝ chcieliÊmy stworzyç tego rodzaju gr´, ale po mniej wi´cej dwu miesiàcach prac,
wszyscy mieli doÊç, a ja zaczyna∏em odnosiç wra˝enie, ˝e nie uda nam si´ zdà˝yç na czas.

Podczas pracy cz´sto rozmawialiÊmy od innej grze, o której wszyscy myÊleli, ˝e nigdy si´ nie uka˝e. Na-
zwaliÊmy jà „Wielka, krwawa gra wojenna”. Wyglàda∏o to tak: zbieraliÊmy si´, ˝eby porozmawiaç o na-
szym projekcie (tym, podobnym do Quake'a) i podjàç jakieÊ decyzje, a po chwili wszyscy mówili ju˝
o „Grze wojennej” - wszyscy przy tym si´ Êmiali i doskonale bawili. Po mniej wi´cej dwu miesiàcach ta-
kich spotkaƒ, pewnego dnia pojawi∏em si´ w biurze z podstawowà wersjà edytora map. Z jego pomocà po-
fa∏dowaliÊmy teren, dodaliÊmy kolory i wszystko inne i, w jeden dzieƒ, przeszliÊmy ze „strzelanki” (któ-
ra i tak pewnie by∏aby „druga po Quake'u”) do tego, z czego zrodzi∏ si´ Myth.

GGRRAAFFIIKKAA  II  AANNIIMMAACCJJAA

Przesuwajàcy si´, trójwymiarowy krajobraz Myth w po∏àczeniu z akceleratorem 3DFX jest po prostu nie-
samowity. Mapy zosta∏y stworzone w oparciu o tradycyjnà technologi´, po czym zosta∏y „podrasowane”
tak, by dodaç im g∏´bi´ i pofa∏dowanie. Kiedy przyglàdamy si´ szczegó∏om, czasami wydaje si´, ˝e oglà-
damy zdj´cie. Graficy, którzy je przygotowali, sà te˝ odpowiedzialni za postacie. Nieumar∏ych stworzy∏
Rob Martell, a si∏y wiat∏a Mark Berna. Mia∏em okazj´ porozmawiaç z Markiem o kilku aspektach gry, za
które odpowiada∏ wraz z Robem.

BART: Postacie w Myth to sprite'y, a nie wielokàty (rozwiàzanie to stosuje si´ w wielu innych grach). Do-
skonale sprawdzi∏y si´ w grze, ale co zadecydowa∏o o takim wyborze?

MARK: No có˝, przy pracach nad Marathon'em zastosowaliÊmy sprite'y dwuwymiarowe, mieliÊmy wi´c
ju˝ doÊwiadczenie i wiedzieliÊmy, co trzeba zrobiç, ˝eby wyglàda∏y jeszcze lepiej. Dzi´ki SGI (skrót od SI-
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PPrzez ostatnie pi´ç/szeÊç lat gry komputerowe z ma∏ych, skromnych produktów przeobrazi∏y

si´ w wielkie mega-produkcje, które majà w∏asne gwiazdy, specjalnie dla nich tworzony dêwi´k/muzyk´

i bud˝ety, si´gajàce milionów dolarów. No có˝, gier nie tworzy ju˝ grupka zapalonych nastolatków, zbie-

rajàca si´ w piwnicy domu rodziców przy chipsach i komputerze Amiga Commodore. Gry sta∏y si´ pro-

duktem, który wymaga zatrudnienia profesjonalnych grafików, programistów, scenarzystów itd. Kiedy

gra∏em w Myth po raz 342 (i jednoczeÊnie pisa∏em ten przewodnik), zaczà∏em zastanawiaç si´, co z∏o˝y∏o

si´ na stworzenie tak znakomitej gry. Zadzwoni∏em wi´c do Bungie celem uzyskania potrzebnych mi in-

formacji i zgadnijcie, co mi zaproponowali? „Nie mamy czasu na rozmow´, za bardzo jesteÊmy zaj´ci two-

rzeniem Myth. JeÊli chcesz si´ czegoÊ dowiedzieç, musisz do nas przyjechaç.”

Fakt, ˝e sà tak zapracowani wcale mnie nie zniech´ci∏, wr´cz przeciwnie – szybko si´ spakowa∏em i wsko-
czy∏em do pierwszego samolotu, lecàcego z Calgary do Chicago (no dobra, z Calgary do Salt Lake City
i dopiero do Chicago). Po przyjeêdzie na miejsce zosta∏em ciep∏o przywitany, po czym ch∏opcy z Bungie
zaaplikowali mi dwudniowà sesj´ na temat tworzenia gry. W tym rozdziale podaj´ ró˝ne informacje,  któ-
re w tym czasie uda∏o mi si´ zebraç, oraz treÊç wywiadów, jakie przeprowadzi∏em z ludêmi zaanga˝owa-
nymi w produkcj´ Myth. Tak wi´c bez zb´dnych s∏ów, przejdêmy do sedna.



by sprawdziç, czy ruchy sà realistyczne. Tak by∏o z resztà w przypadku wszystkich postaci, na przyk∏ad
krasnoluda miotajàcego pocisk, czy woja opuszczajàcego miecz. To by∏a Êwietna zabawa.

BART: Chyba najbardziej atrakcyjnym elementem gry sà mapy. Naprawd´ robià wra˝enie! Powiedz mi,
jak wyglàda∏ proces ich tworzenia.

MARK: Podobnie, jak w przypadku animacji, musieliÊmy znaleêç wzorce. PrzeglàdaliÊmy strony inter-
netowe szukajàc zdj´ç, ale tak˝e zwracaliÊmy uwag´ na nasze otoczenie. W∏aÊciwie patrzyliÊmy na wszyst-
ko, na kurz, kamienie... Od czasu do czasu Rob mówi∏ coÊ w stylu: „Hej, ch∏opaki, popatrzcie na t´ ram-
p´ - zwróçcie uwag´ na p´kni´cia w cemencie, na sposób, w jaki toczà si´ kamienie.” By∏o wiele podob-
nych sytuacji.

Poza tym w Myth wyst´pujà pory roku, tak wi´c musieliÊmy dodaç Ênieg, deszcz, pustynie, bagna – tego
typu rzeczy. Sam zrobi∏em chyba z 10 map. Tak na marginesie, proces tworzenia mapy zabiera oko∏o 10
dni, choç teraz prawdopodobnie zrobi∏bym jà szybciej.

PPRROOGGRRAAMMOOWWAANNIIEE
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LICON GRAPHICS, INC. – nazwa amerykaƒskiego producenta zaawansowanych stacji roboczych i pro-
gramów do tworzenia/obróbki grafiki - przyp. t∏um.). o wiele ∏atwiej by∏o stworzyç postacie trójwymiaro-
we.

BART: Jakie znaczenie, z punktu widzenia grafika, mia∏o wykorzystanie SGI?

MARK: U˝ycie SGI znacznie przyÊpieszy∏o proces tworzenia samych postaci, dzi´ki czemu mogliÊmy
poÊwi´ciç si´ bardziej ciekawym rzeczom, takim jak ich cieniowanie i inne szczegó∏y. Dzi´ki temu mo-
gliÊmy te˝ szybciej uzyskaç inne efekty, na przyk∏ad sceny wybuchów bomb czy pocisków.

BART: Stworzy∏eÊ wszystkie postacie wiat∏a. Z których (której) jesteÊ najbardziej dumny?

MARK: Zaskoczy∏ mnie krasnolud, poniewa˝ to by∏a jedna z moich pierwszych postaci, a mimo to wy-
daje si´ doÊç dobrze dopracowana. Poza tym jest jednà z najsilniejszych jednostek w grze (patrz rys. 12.2).

BART: W jaki sposób animowaliÊcie postacie? Widzia∏em rysunki przedstawiajàce poszczególne etapy
animacji strzelców i zrobi∏y na mnie naprawd´ du˝e wra˝enie. Czy ˝eby uzyskaç taki efekt, wzi´liÊcie ∏uk
i strza∏y i zacz´liÊcie strzelaç?

MARK: To by∏ ca∏kiem ciekawy proces. Wiele kwestii trzeba by∏o przeanalizowaç, na przyk∏ad sposób
wyciàgania strza∏y, prawid∏owà pozycj´ strzeleckà itd. WprowadziliÊmy trzy kàty ostrza∏u celów znajdu-
jàcych si´ na du˝ej wysokoÊci. SkorzystaliÊmy z materia∏ów o ∏ucznictwie, dzi´ki którym uzyskaliÊmy od-
powiedni wyglàd naszych postaci, ale nie obesz∏o si´ bez naszego pozowania - to by∏ najlepszy sposób, ˝e-
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Rysunek 12.1. Siatka mapy do misji „Kruczy Most”

Rysunek 12.2. Kolekcja bitmap animacji krasnoluda (w tym przypadku, spadochroniarza).



BART: Wszystko wyglàda bardzo realistycznie. Czy trudno by∏o uzyskaç te efekty?

JASON JONES: Nie∏atwo. Ka˝de komputerowe równanie mo˝na rozwiàzaç na wiele sposobów i choç
wiemy, jaka jest „prawid∏owa” metoda, zwykle jest jeszcze inna, która mo˝e byç prostsza i równie dobra.
Niestety nie dotyczy to praw fizyki. Na przyk∏ad, jeÊli chcesz, ˝eby strzelec trafi∏ w cel, który znajduje si´
wy˝ej od niego i jeszcze do tego si´ porusza, nie masz innej alternatywy, ni˝ rozwiàzaç równanie. Gra nie
jest rzeczywistoÊcià, ale bardzo jà przypomina, tak wi´c jeÊli strza∏a nie leci tak jak nale˝y, albo jeÊli nie
odbija si´ od drzewa w sposób, którego oczekuje gracz, to da si´ to zauwa˝yç. Nie ma idealnego sposobu
„udawania” fizyki, ale koƒcowy rezultat jest ca∏kiem fajny.

BART: Narz´dzia, których u˝yto do stworzenia Myth wyglàdajà bardzo imponujàco. Czy sami je zapro-
jektowaliÊcie?

JASON REGIER: Mamy ca∏y zestaw takich narz´dzi, ale u˝ywamy trzech g∏ównych. Jeden z nich, to
„Edytor tagów” (patrz rys. 12.4). Myth opiera si´ na elastycznym systemie plików i ka˝da ma∏a czàstka,

która tworzy gr´ to w∏aÊnie „tag”. Edytor tagów pozwala edytowaç wszystko, od fizyki gry po kolor jed-
nostek, sposób poruszania si´ i atakowania. Nast´pnym narz´dziem, dzi´ki któremu importowaliÊmy gra-
fik´, jest „Ekstraktor”. Trzecie, to „NienawiÊç” - edytor map. Importujesz do niego map´, zmieniasz wy-
sokoÊç i rozstawiasz jednostki. Czwartym narz´dziem, uzupe∏niajàcym „NienawiÊç” jest „Strach”. Ten
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Podstawà ka˝dej gry jest engine - „serce”, które wszystkim steruje. Mia∏em du˝o szcz´Êcia i uda∏o mi si´
porozmawiaç o zawi∏oÊciach Myth z dwoma z trzech programistów - Jasonem Jonesem i Jasonem Regie-
rem.

BART: Realizm praw fizyki w Myth jest niesamowity. Ile jest w niej z engine'u Marathonu?

JASON JONES: No có˝, fizyka w Marathon'ie bardzo nam si´ podoba∏a. Dobre by∏y tory lotu pocisków
i sposób, w jaki postacie wylatywa∏y w powietrze. Ca∏a sprawa polega∏a na tym, ˝eby jej engine dopaso-
waç do gry, która bardziej skupia∏a si´ na taktyce, ni˝ na efektach video. Od tego si´ zacz´∏o, ale póêniej
bardzo si´ to rozwin´∏o i sta∏o si´ o wiele bardziej skomplikowane (patrz rys. 12.3). Ale chyba mo˝na po-
wiedzieç, ˝e w gruncie rzeczy wzi´liÊmy engine, którego u˝yliÊmy w Marathon'ie i u˝yli go do gry zupe∏-
nie innego rodzaju.
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Rysunek 12.3. Ka˝da postaç ma kompletny zestaw cz´Êci cia∏a. Na zdj´ciu widzimy elementy, które
u˝ywane sà, gdy w powietrze zostanie wysadzony woj.

Rysunek 12.4. Dzi´ki edytorowi tagów, ch∏opcy z Bungie sprawiajà, ˝e jednostki robià to, co majà robiç.
Wyglàda prawie jak komercyjny edytor gier!



KKIILLKKAA  SS¸̧ÓÓWW  OO  FFIIRRMMIIEE

Alex Seropian jest prezesem i wspó∏za∏o˝ycielem Bungie Software. By∏ tak dobry, ˝e zgodzi∏ si´ poÊwi´-
ciç mi troch´ czasu na rozmow´ na temat Myth. Przez ostatnie pi´ç lat stworzono kilkanaÊcie gier, któ-
rych bud˝et przekracza∏ milion dolarów! S∏ysza∏em plotk´, ˝e w przypadku Wing Commander IV w gr´
wchodzi∏o 12.5 miliona dolarów! O rany, na wiele hollywoodzkich filmów wydaje si´ mniej pieni´dzy!
Z zapartym tchem czeka∏em wi´c na informacje o tym, jak korzystajàc z pracy trzech programistów i dwu
grafików, Bungie uda∏o si´ stworzyç jednà z najbardziej zaawansowanych i ekscytujàcych gier strategicz-
nych, jakà kiedykolwiek stworzono.

BART: Ostatnio przeprowadzi∏em wywiad w firmie, która wyprodukowa∏a gr´, opartà na istniejàcym en-
gine'ie, przy której pracowa∏o chyba dziewi´ciu programistów i szeÊciu grafików - zabra∏o im to mniej
wi´cej tyle czasu, ile wam stworzenie Myth. Bungie jest doÊç ma∏à firmà, jak wi´c uda∏o wam si´ wypro-
dukowaç (od zera) tak doskona∏y produkt, anga˝ujàc przy tym tylko trzech programistów i dwu grafików?

ALEX: Najwyraêniej jesteÊmy zdolniejsi (Êmiech). No có˝, myÊl´ ˝e mamy doskona∏y zespó∏ màdrych
i oddanych nam ludzi. Kiedy wydaje nam si´, ˝e mamy dobry pomys∏, ostro zabieramy si´ do pracy. Oczy-
wiÊcie nad Myth mog∏oby pracowaç wi´cej osób, ale okaza∏o si´ to niepotrzebne.

BART: Bioràc pod uwag´ czas i pieniàdze, jakie przeznaczono na Myth, jedynà gr´ nad którà teraz pra-
cujecie, jakie jest jej znaczenie dla Bungie?

ALEX: Olbrzymie. Przemys∏ pracuje na pe∏nych obrotach, a firma, która wydaje jednà gr´ na rok, musi
stworzyç prawdziwy hit. Gdyby by∏o inaczej, szybko musia∏aby zwinàç interes. Inne firmy (te wielkie) sà
w stanie wydaç 20 tytu∏ów rocznie, z których kilka odnosi sukces, a reszta nie, ale taka metoda nie jest
dla nas. JesteÊmy ma∏à firmà, która dopiero wesz∏a na rynek i która zainwestowa∏a ponad milion dolarów
w stworzenie Myth (i musi wydaç drugi milion, ˝eby gra wesz∏a na rynek) i jeÊli ta nie odniesie sukcesu,
nie b´dziemy mieli nast´pnego miliona na to, aby spróbowaç znowu. Widzisz wi´c jak wa˝ne jest to, ˝e-
by trafiç za pierwszym razem.

BART: Skàd czerpiecie motywacj´?

ALEX: Na pewno nie chodzi tylko o zyski; naszym celem jest po prostu stworzenie jak najlepszej gry.

BART: Na co wydaje si´ milion dolarów?

ALEX: Spora cz´Êç tych pieni´dzy idzie na wynagrodzenia i na sprz´t. Wiesz, ˝e samo SGI kosztowa∏o
ponad 80 000 dolarów (tu Bart westchnà∏!)? A to tylko jedno urzàdzenie.

BART: Op∏aca∏o si´ kupiç SGI?

ALEX: Dla nas, tak. Dok∏adnie tego potrzebowaliÊmy i doskonale si´ sprawdzi∏o. Na szcz´Êcie graficy
nie musieli z niego korzystaç w tym samym czasie. A jeÊli popatrzyç na efekt - graficznà stron´ gry - je-
steÊmy zadowoleni.

BART: W grze jest wiele filmów animowanych. Czy ich stworzenie by∏o drogie? Dlaczego zdecydowali-
Êcie si´ na takà disneyowskà animacj´? Czy dlatego, ˝e jest taƒsza, ni˝ animacje renderowane?
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edytor jest odpowiedzialny za wszystkie modele - u˝ywa si´ go, do importowania renderowanych obiek-
tów 3D do gry.

BART: Pomimo niewielkiego doÊwiadczenia w tej materii, uwa˝am ˝e te narz´dzia wyglàdajà tak, ˝e Êmia-
∏o mo˝na by je umieÊciç jako edytory do publicznego u˝ytku. Wydaje mi si´ doÊç dziwne, ˝e narz´dzie
programisty mo˝e byç tak przyjazne dla u˝ytkownika.

JASON REGIER: No có˝, pomaga∏em w tworzeniu niektórych z nich. Edytor tagów napisa∏em sam, a po
jego ukoƒczeniu, chcia∏em ˝eby by∏ przyjazny z okreÊlonego powodu. Powiem ci, ˝e jeÊli jakieÊ narz´dzie
nie jest zbyt przyjazne, to dopracowujàc szczegó∏y misji nie sp´dzimy (chodzi o ludzi pracujàcych nad
grà) na nim tak wielu czasu, jak wtedy, gdy jest.
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Rysunek 12.5. Bart i Jason Regier kompletnymi maniakami Myth.
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ALEX: Koszt filmów wyniós∏ oko∏o 150 000 dolarów (w sumie niewiele ponad trzy minuty). No i byli
jeszcze dêwi´kowcy – nie pracujà przecie˝ za darmo. JeÊli chodzi o decyzj´, jakiej animacji u˝yç, og∏osi-
liÊmy przetarg i okaza∏o si´, ˝e animacja renderowana jest dro˝sza.

BART: To chyba dobrze, bo wydaje mi si´, ˝e animacje bitmapowe, których u˝yliÊcie, sà fantastyczne
i podnoszà atrakcyjnoÊç gry. Jakie sà dalsze plany?

ALEX: Mamy nowe studio w Kalifornii, gdzie trwajà prace nad zupe∏nie nowym engine'm gry - to b´-
dzie coÊ, czego nigdy dotàd nie robiliÊmy. Poza tym nie mamy ˝adnych konkretnych planów, ale chcemy
wydaç Myth scenerio pack i sequel.

BBuunnggiiee  SSooffttwwaarree  PPrroodduuccttss  CCoorrppoorraattiioonn MMyytthh  II::  UUPPAADDLLII  WW¸̧AADDCCYY232

JJEEDDNNOOSSTTKKII SSZZYYBBKKOOÂÂåå ZZDDRROOWWIIEE WWSSPPÓÓ¸̧CCZZYYNNNNIIKK SSZZYYBBKKOOÂÂåå DDOOÂÂWWIIAADDCCZZEENNIIEE KKOOSSZZTT

OOBBRROOTTUU LLEECCZZEENNIIAA

Avatar 200 16,0 0,8 0,016 1 16

Balor 300 30,0 nie dotyczy 0,026 2 20

Berserker 200 5,5 0,8 0,02 1 3

Berserker heros 200 7,5 0,8 0,022 1 6

Krasnolud 160 2.188 0,8 0,012 1 6

Krasnolud heros 160 5,0 0,8 0,012 1 5

Krasnoludzki tropiciel 160 6,0 0,8 0,02 1 6

Upiór 160 2,188 0,8 0,012 1 6

¸ucznik 160 2,188 0,8 0,012 1 3

¸ucznik heros 160 5,5 0,8 0,011 1 5

LeÊny olbrzym 180 30,0 0,8 0,022 2 24

GhÔl 200 3,184 0,8 0,019 1 2

W´drowiec 200 6.684 0,8 0,013 1 6

Myrmidon 200 5,5 0,8 0,020 1 2

Cieƒ 200 12,0 0,8 0,016 1 16

Duszo˝erca 300 30,0 nie dotyczy 0,040 2 20

Bezduszny 160 2,395 nie dotyczy 0,013 1 3

Pajàk 180 1.88 0,8 0,020 1 1

Du˝y pajàk 180 5,5 0,8 0,020 1 1

Zniewoleniec 100 6,5 nie dotyczy 0,009 1 1

Trow 180 30,0 0,8 0,022 2 24

Woj 200 5,5 0,8 0,015 1 2

Zmora 100 1,5 nie dotyczy 0,009 1 3

LLEEGGEENNDDAA

••  SSzzyybbkkooÊÊçç  oobbrroottuu  ttoo  lliicczzbbaa  ssttooppnnii,,  oo  jjaakkàà  ddaannaa  jjeeddnnoossttkkaa  ppoottrraaffii  ssii´́  oobbrróócciiçç  ww  cciiààgguu  sseekkuunnddyy..

••  ZZddrroowwiiee  oozznnaacczzaa  lliicczzbb´́  oobbrraa˝̋eeƒƒ,,  kkttóórree  ddaannaa  jjeeddnnoossttkkaa  mmoo˝̋ee  ooddnniieeÊÊçç..

••  WWssppóó∏∏cczzyynnnniikk  lleecczzeenniiaa  ttoo  pprroocceenntt  zzddrroowwiiaa  ddaanneejj  jjeeddnnoossttkkii,,  kkttóórryy  zzoossttaanniiee  pprrzzyywwrróóccoonnyy  ppoo  zzaassttoossoowwaanniiuu  
kkuurraaccjjii  WW´́ddrroowwccaa..  WW  wwii´́kksszzooÊÊccii  pprrzzyyppaaddkkuu  wwyynnoossii  oonn  8800%%,,  cchhooçç  nniieekkttóórryycchh  jjeeddnnoosstteekk  wwyylleecczzyyçç  ssii´́  nniiee  ddaa..

••  SSzzyybbkkooÊÊçç  ookkrreeÊÊllaa  pprr´́ddkkooÊÊçç  pprrzzeemmiieesszzcczzaanniiaa  ssii´́  jjeeddnnoosstteekk..  IImm  wwii´́kksszzaa  wwaarrttooÊÊçç  tteeggoo  wwssppóó∏∏cczzyynnnniikkaa,,  ttyymm  
jjeeddnnoossttkkaa  jjeesstt  sszzyybbsszzaa..  CCzzaassaammii  nnaawweett  mmaa∏∏ee  rróó˝̋nniiccee  wwaarrttooÊÊccii  oozznnaacczzaajjàà,,  ˝̋ee  nnaa  ppoolluu  bbiittwwyy  jjeeddnnoossttkkaa  sszzyybbsszzaa  
zzyysskkuujjee  dduu˝̋àà  pprrzzeewwaagg´́..

••  DDooÊÊwwiiaaddcczzeenniiaa  iinnffoorrmmuujjee  oo  ttyymm,,  iillee  ppuunnkkttóóww  ddooÊÊwwiiaaddcczzeenniiaa  zzyysskkuujjeemmyy  zzaa  zzaabbiicciiee  jjeeddnnoossttkkii  ddaanneeggoo  ttyyppuu..  
DDzzii´́kkii  zzddoobbyywwaannyymm  ppuunnkkttoomm  ddooÊÊwwiiaaddcczzeenniiaa  jjeeddnnoossttkkii  sszzyybbcciieejj  ssttrrzzeellaajjàà  ii  ddaalleejj  lluubb  zzaaddaajjàà  ssiillnniieejjsszzee  cciioossyy..

••  KKoosszztt  ttoo  lliicczzbbaa  ppuunnkkttóóww,,  kkttóórràà  nnaallee˝̋yy  wwyyddaaçç  nnaa  ddaannàà  jjeeddnnoossttkk´́  ww  ggrrzzee  wwiieelloooossoobboowweejj..



Atak: topór-Zasi´g: 0-0,70; Zadawane obra˝enia:
0,449-0,547

MMyyrrmmiiddoonn

Atak: zakrzywiona szabla-Zasi´g: 0-0,60; Zadawane
obra˝enia: 0,449-0,547

CCiieeƒƒ

Atak: miecz-Zasi´g: 0-0,650; Zadawane obra˝enia:
0,699-0,797

Atak magiczny-Zasi´g: 0-7,0; Zadawane obra˝enia: 5-
6

DDuusszzoo˝̋eerrccaa

Atak: prastary miecz-Zasi´g: 0-0,60; Zadawane
obra˝enia: 2-2,5

BBeezzdduusszznnyy

Atak: oszczep-Zasi´g: 1,5-10,0; Zadawane obra˝enia:
0,5-0,598

Atak: oszczep w walce wr´cz-Zasi´g: 0,0-0,6;
Zadawane obra˝enia: 0,297-0,395

PPaajjààkk

Atak: ugryzienie-Zasi´g: 0-0,60; Zadawane obra˝enia:
0,594-0,715

DDuu˝̋yy  ppaajjààkk

Atak: ugryzienie (parali˝ujàce)-Zasi´g: 0-0,60;

Zadawane obra˝enia: 0,441-0,547

ZZnniieewwoolleenniieecc

Atak: topór-Zasi´g: 0-0,60; Zadawane obra˝enia:
0,699-0,797

TTrrooww

Atak: cios pi´Êcià-Zasi´g: 0-0,70;

Zadawane obra˝enia: 2,0-2,398

Atak: kopni´cie -Zasi´g: 0-0,70;

Zadawane obra˝enia: 5-6

WWoojj

Atak: miecz-Zasi´g: 0-0,60;

Zadawane obra˝enia: 20,449-0,547

ZZmmoorraa

Atak: samozniszczenie -

Zasi´g: 0-1.0; Zadawane obra˝enia: 5-6

* Zadawane obra˝enia to maksymalna liczba obra˝eƒ,
które dana jednostka mo˝e zadaç. Rozmiary obra˝eƒ,
które dana jednostka odnosi, sà ustalane losowo.
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AAvvaattaarr

Atak: miecz-Zasi´g: 0,65; Wszystkie uderzenia sà
celne;

Zadawane obra˝enia*: 0,699-0,797

Atak magiczny-Zasi´g: 2-7; Liczba ∏adunków: 6;
Zadawane obra˝enia: 5-6

BBaalloorr

Atak: miecz-Zasi´g: 0,60; Wszystkie uderzenia sà
celne;

Zadawane obra˝enia: 2-2,5

Atak magiczny-Zasi´g: 0-20; Liczba ∏adunków:
nieograniczona; Zadawane obra˝enia: 9

BBeerrsseerrkkeerr

Atak: miecz-Zasi´g: 0-0,65; Wszystkie uderzenia sà
celne;

Zadawane obra˝enia: 0,547-0,648

Atak magiczny-NIE DOTYCZY

BBeerrsseerrkkeerr  hheerrooss

Atak: miecz-Zasi´g: 0-0,750; Zadawane obra˝enia:
0,547-0,648

Atak magiczny-NIE DOTYCZY

KKrraassnnoolluudd

Atak: wybuchajàcy pocisk-Zasi´g: 1,5-5,0; Zadawane
obra˝enia: 5-6

Atak: bomba-Zasi´g: 0-0; Liczba ∏adunków: 8;

Zadawane obra˝enia: 5-6

KKrraassnnoolluudd  hheerrooss

Atak: wybuchajàcy pocisk-Zasi´g: 1,5-5,0; Zadawane
obra˝enia: 5-6

Atak: bomba-Zasi´g: 0-0; Liczba ∏adunków: 8;

Zadawane obra˝enia: 5-6

KKrraassnnoolluuddzzkkii  ttrrooppiicciieell

Atak: wybuchajàcy pocisk-Zasi´g: 2-5,0; Zadawane
obra˝enia: 5-6

Airstrike Attack-Zasi´g: 2-5; Liczba ∏adunków: NIE
DOTYCZY; Zadawane obra˝enia: 5-6

UUppiióórr

Atak: b∏yskawica-Zasi´g: 1,5-5,0; Zadawane
obra˝enia: 3

¸̧uucczznniikk

Atak: strza∏a-Zasi´g: 1,5-10,0; Zadawane obra˝enia:
0,5-0,598

Atak: cios pi´Êcià-Zasi´g: 0-0,45; Liczba ∏adunków:
NIE DOTYCZY;

Zadawane obra˝enia: 0,145-0,191

¸̧uucczznniikk  HHeerroo

Atak: strza∏a-Zasi´g: 1,5-10,0; Zadawane obra˝enia:
0,5-0,598

Atak: cios pi´Êcià-Zasi´g: 0-0,45; Liczba ∏adunków:
NIE DOTYCZY;

Zadawane obra˝enia: 0,145-0,191

LLeeÊÊnnyy  oollbbrrzzyymm

Atak: uderzenie-Zasi´g: 0-0,70; Zadawane obra˝enia:
10-12

Atak: cios pi´Êcià-Zasi´g: 0-0,70; Liczba ∏adunków:
NIE DOTYCZY;

Zadawane obra˝enia: 2,0-2,398

GGhhÔll

Atak: tasak-Zasi´g: 0-0,50; Zadawane obra˝enia: ,5-
0,598

W´drowiec
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